ТЕМ ММА. 


РАВ 
Рок 


ЗТВЕЕТ ВАСЕК >” 
_|ЗУРЕВ МАКО КАВТ 


ИДЕО-АСС 


ОТКРЫТА ПОДПИСКА 
на !! полугодие 1995 г. по каталогу Роспечати. 


ВИ, 
я. и - сер ие 
АЕ "т 
ВИДЕО-АСС 


РВЕМИЕВЕ 
индекс 


САДИЕ ЛУЧШИЕ ИУРЕЯЛЯ О КИНО, ВИРРО И 
КОШЛЮШЕРИЫХ ИГРАХ ВАШ РОСИАВИЙ ОСЛЕ: 
-ВСЕ7РЯ В КИОСКАХ 
-#Я РОШ ЛО ЛОРЛИСЕЕ/ 


ВИДЕОПРИСТАВКИ: КАКУЮ КУПИТЬ? 
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| 16+16-16 бит Реалистичное 


Эире’ Мтепао — первая настоя- 
щая 16-битная видеоигра: все три 
| ее системы — процессор, звук и 
графика — построены как полно- 
ценные 16-битные (в’отличие от, на- 
пример, 5еда, в которой 16-битный 


только процессор, а звук и графика 8 ь 6. м 
— 8-битные). м т Цифровой 


Выбирая видеоприставку 5еда и т. п., Вы можете купить китайский, тайваньский, С тереозвук 
‘или даже малазийский товар. ЗИРЕВ ММТЕМОО производится ТОЛЬКО в Японии! 


Зирег Мицепчо, — первая видеоигра 
с записью на картриджах настояше- 
го цифрового стереозвука с полным 
разделением каналов. Качество ее 
звука эквивалезтно’ компакт-дискам 

и и несравнимо выше любых генерато- 


ров шумов и’бинтезированного звука 


Фо пин ие систе В 


ит. п. 


5 Игры для 5ирег 


по-русски! Спасибо, 
Бепа 


о 


Суперновос 


ВОУмв России! 


Дорогие друзья! 


Вы держите в руках 
17-й номер журнала 
«Видео-Асс» Эепду®, 

а это значит то, что 
следующий будет 
восемнадцатым! То есть, 
вот-вот пройдут 


очередные полгода наших 


с вами игр, и, значит, вас 


ждет очередной сюрприз- 


Какой? Ни за что не 
скажем! Это же сюрприз! 
Впрочем, загляните на 
страницу 4, вдруг кто из 
редакции, невзначай, 
проговорился! 


10-м «заговорили» 
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Чем притягателен для 
человека мир 
компьютерных игр? 
«Размышления на тему» 


Пилова. 
(Прочти сам и передай 
родителям) 


«Советы еще 
пострадавшим» дает 


Алексей Кривопустов из 


Туапсе. 


Хит-парад игр для 
С!а51с и Чипюог 

На первых местах 
«старый» Вагкиитд Виск 
‘и новый Уипое Воок. 
Реп имегда!асис Миа 
На призыв редакции 
защитить окружающую 
ее среду от безобразий 
Лорда Контаминуса на 
Землю примчался 
великий ниндзя по. 
‘имени Зен, супер борец 
со злыми силами по 
всей Вселенной. 
Кассиопея может и 
подождать. 

Тре боотез 

Для вас — «Балбесы»! 
Охота за пиратскими 
кладами продолжается! 
И если, найдя старую 
контурную карту, 
оставшуюся 
нераскрашенной после 
‚двойки по географии в 
шестом классе, вы 
начнете искать по ней 
сокровища, вы — 
настоящий балбес! 
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[) ое утро. 
Больножалящая и 
быстролетающая пчела 
отправляется в путь в 
поисках нектара. Сидит 
‘мальчик лет тринадцати- 
четырнадцати и играет 
‘на своей любимой 
приставке Уитог. И что 
же он видит? Ресурсы 
планет Солнечной 
системы исчерпаны. На 
Земле царят хаос и 
разруха. И даже 
Атлантида, здоровенный 
континент, ита — 
затонула. Настал день 
12 декабря 2003 года, 
когда до взрыва, такого, 
что он способен 
‘уничтожить галактику, 
остается всего 10 часов. 
Но мальчик с приставкой 
отВепау® — не просто 
мальчик! Он превра- 
щается Джекки Снайпса, 
подполковника спецназа 
США, ив считанные ча- 
‘сы спасает Вселенную 
от уничтожения! И, 
вновь, над всей страной 
— безоблачное небо. 


16 бит 


Мегадрайв - 2 
Зумез{ег & Тмее\у . 
Москвич Алексей 
Тарасов вместе с котом 
Сильвестром 
‘устремился в погоню за 
маленькой беззащитной 
канарейкой Твити. 
Известно, чем обычно 
кончались такие гонки 
(волк и заяц, Том и 


`Рекомендовано в качестве учебного пособия по компьютерному моделированию для учащихся художественных ВУЗов и техникумов. 


Джерри). Может, 
Алексей будет более 
удачлив? 


Змеи, если их потре- 
вожить, становятся 
очень опасными. А тут 
целое змеиное госу- 
дарство осталось без 
флага! Понятно, что 
змеи тутже ринулись в 
‘бой. Все, у кого молоч- 
ные зубы сменились 
ядовитыми, вставайте в. 
‘их ползучие ряды. 


Коварный доктор. 
Роботник вновь вторгся 
в теплой компании 
роботов на чудесный 
тропический остров и 
сорвал важное общест- 
венное мероприятие — 
концерт отдыхающих 
зверей. Но шустрый еж 
Соник, руководимый 
‘москвичом Федором. 
Субботиным; опережает 
Роботника в поисках 
волшебных изумрудов. 
и, с помощью 
двухвостого лисенка, 
отправляет полчища 
роботов на переплавку. 


Приглашаем вас на урок 
‘истории. В! Во5$ и 
Анатолий Мосендз из 
Голицина Московской 
области расскажут вам о 
тех давних временах, 
когда были римляне, но 
не было итальянцев, 
были галлы, но не было 
французов. Но мужест- 
‘венные люди были 
всегда. 


На первом месте... 
Вопросыесть? 


Впервые — читатель- 
ский хит-парад игр для 
Зирег Ми\цепаотм! 


© 
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го! 
Смех, а не игра! 


Увас есть, пардон, бло- 
хи? А увашей любимой 
собаки? Неужто, нет? 

А воту короля Плока — 
о-го-го! Сыграйте; 
может, и увас появятся. 


В этой игреесть 
принцесса, которую не 
похищают! Забыли 
девушку, наверное. 


Васег 


Когда устанете от 
бесконечных автогонок, 
можете расслабиться и 
сыграть в футбол. 
Опять-таки на машинах! 


е Же: 


Вновь, восемь номеров 
«Бепау» спустя, мы 
встречаемся с любимы- 
ми героями: Люком. 
Скайуокером, Леей 
Органой, Ханом Соло, 
Чубаккой. Их невообра- 
зимые приключения по- 
трясают и по сей день. 


Как найти или создать 
ситуацию в игре, при 
которой ваши 
противники будут 
выглядеть полными 
идиотами? Слово 
Великому Дракону. 


«В далеком будущем 
случится эта история», — 
утверждают авторы 
комикса А.Миляев и 
С.Рассказов. Поверим 
им, ведь они знакомы со 
Стеной Мудрости! 


«Езсаре» в «Аладдине», 
чем окончится третий 
этап «Уипойе Зв1Ке», как 
победить Кинтаро или 
Шао Кана в «Мома! 
КотраЕ2» ине заблу- 
‘диться в городе Окау, 
гуляя с «Маленькими 
братьями ниндзя». 
Впервые в рубрике — 
‘игры для $ирег 
Мицепаотм! 


Магазин 


Мадагте 


№ 


< «< 


ЭКСТРЕННОЕ СООБЩЕНИЕ 


Великий Дракон наконец-то. 
предстанет перед своими 
многочисленными почитателями!!! 
Когда этот номер уже был отпечатан 
‘и поступил в продажу, в редакцию 
прилетела телеграмма-молния, 
‘текст которой мы полностью 
публикуем ниже. 

«Моей гор. люб. ред. «Видео-Асс» 
Репду*! В.Дракон согласился дать в 
прямом эфире эксклюзивное 
интервью шестому каналу нашего 
телевидения. Брать интервью буду я. 
Дата — суббота, 1 апреля 1995 года. 
Время — 8-25 по Гринвичу. 

С уваж., всегда ваша Э.О’Нил». 
Редакция тут же связалась с 
Великим, который подтвердил свое. 
‘намерение осчастливить собой 
поклонников и поклонниц. Более. 
того, Храбрейший сообщил, что 
намерен провести во время 
телепередачи викторину, призами в 
которой будут стреляные гильзы от 
его личного светового автомата. 


Один номер! 


Два журнала!! 
Три сюрприза!!! 


«Видео-Асс» Вепау®” 
№18 
Новая реальность, ! 
Сразу два журнала! 


г а - 


№18-1 


«Видео-Асс» Вепау® 


«Видео-Асс» Веп4у® 


№18-2 
СЕКРЕТЫ 


РИ 


Сюрприз 1: 
призы победителям 
3-го конкурса 
читателей на лучшее 
описание игры от 
фирмы Вепау®. 


Сюрприз 2: 
для тех, кто не 
смог купить старые 
выпуски «Эеп4у®» 
— лучшие игры 
1-5 номеров. 


о ЗА 


Сюрприз 3: 
для самых 
пытливых 

исследователей — 
секреты и решения 
игр из 1-12 номеров. 


БАТМАН 
ВОЗВРАЩАЕТСЯ ма 


рЕБсаа 
и. 


Только в торговой сети Оепфу* вы, купив одну из этих игр, бесплатно получите ее описание на русском языке, 
Фирма Бепфу* продолжает «русификацию» игр для ирег №тепдот,! 
‘дгеа{агадоп.ги 


САМЕ ВОУ, :====.. 


Шутки в сторону. Читая эти строки, 
ты делаешь первый шаг ктому, 
чтобы проводить свободное время 
увлекательней и с ббльшим кайфом, 
Как? 

Тебе поможет в этом САМЕ ВОУ.. ! 


Все равно, когда и где — 
САМЕ ВОУ'/ и всегда готов к игре! 


«Громкие слова», — подумают 
некоторые. Тогда пусть поймают нас на 
слове! 

Сейчас ты стоишь себе в забитом 

до отказа вагоне метро 

и читаешь газету или учебник. Скука!.. 
А вотесли бы в руках появился 

САМЕ ВОУ 1, ‚ ты запросто смог бы: 
Во время игры в теннис разгромить 
самого Бориса Беккера! 

Установить новый рекорд круга 

в гонках Формула 1! 

Поиграть в любимый Тетрис! 

Остались сомнения? 

Тогда на зависть друзьям, 

соседям и одноклассникам: 

Проверь свою стратегию в шахматной 
‘игре Спеззтазгим ( 16 степеней 
трудности)! 

Победи врагов на пути к цели 

в Зирег Мапо [апа'„! 

Разберись с Мапо & УозР!„„ в хаотичном 
Ромег-Риг2е! 

Словом, просто попробуйте разок 
САМЕ ВОУ — 

в наших магазинах 

или у одного из друзей. 

САМЕ ВОУ. „ никогда не надоест! Е ее 

САМЕ ВОУ. независим от сети позволяет легко менять игровой картридж 
и телевизора: работает . свободно умещается в сумке, 

на 4-х батарейках. портфеле или кармане куртки 

. производится только в Японии 

. фирменная гарантия Эеп@у® — 6 месяцев 


В нем есть все, что приносит 
удовольствие: экран на жидких 


кристаллах, панель управления, . суперпопулярен у молодежи США 
регуляторы контрастности изображения и Германии — в 1994 году в этих странах 
и громкости звука! продано 26 млн. штук 


САМЕ ВОУ. — 


дгеаагадоп.ги 


Бе 5<Митреги (Шлюмпфыхти) 
‘Стань сказочным гномом 


Я центральном корте! 


ВСЕГДА С ТОБОЙ! 


‘дгеа{агадоп.ги 
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ОПТОВЫЕ 
ПОСТАВКИ 


МИНИМАЛЬНАЯ ПАРТИЯ 
Минимальная закупка на 8-битные приставки 
и дополнения — 3000 долларов США. 
Минимальная закупка на 16-битные 
приставки 1000 долларов США. В розницу 
приставки и дополнения продаются только 
через магазины. 


ОПЛАТА И КОМПЛЕКТАЦИЯ 
Безналичная оплата на счет поставщика или 
регионального дилера. Допустима наличная 
оплата (преимуществ и скидок не дает). 
Самовывоз со склада регионального дилера 
в течение суток после оплаты. Приставки 
упакованы в ящики по 10 штук — 8-битные, 
6 штук — 16-битные; вес ящика 17 кг, 
размер ящика не более 40х50х60 см. 


ОПТОВЫЙ ОФИС бЕтШуе: 
ПРЕЧИСТЕНКА 40 

[ЗУБОВСКАЯ П/ИОЩАДЬУ 
мет МАРК КУЛЬТУРЕ» 


Факс (095) 246-24-49. 
Телефон (095) 246-13-31 
ХУ ИХ) 


НОВАЯ 


РЕДЛЬНОСТЬ. 


ЛИЛЕРЕКИЕ 
СОГЛАШЕНИЯ 


Авторизованными дилерами Веп4у 

могут стать организации с высокими 
объемами и/или интенсивностью продаж 
(дилерские соглашения при первой покупке 
не заключаются). Дилеры имеют 
следующие преимущества. 


ТОРГОВОЕ СОГЛАСОВАНИЕ 
Направление покупателей 

(в том числе оптовых) из данного региона 
к авторизованному дилеру. 
Региональное разделение продаж. 


КОММЕРЧЕСКИЕ ПРЕИМУЩЕСТВА 
Скидки при меньших партиях товара, 
продажа дополнений без оптовых 
ограничений. Стабильная скидка 

при любом объеме партии. 


ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ ИНФОРМАЦИЯ 
Опережающая информация о новых 
моделях, играх, перспективных товарах 

для своевременной подготовки к новым 
поступлениям. Техническая информация 

и рекомендации по организации торговли. 


РЕКЛАМНАЯ ПОДДЕРЖКА 
Рекламные и оформительские материалы 
для торгового места. Указание дилеров 

в общей рекламе. Разработка рекламы 

для дилеров (видео, аудио, печатной). 

По согласованию — совместное 
финансирование рекламы в регионе дилера, 


ЮРИДИЧЕСКОЕ СОПРОВОЖДЕНИЕ 
Защита торговой марки. Предоставление 
права использования торговой марки 

для рекламы и оформления торгового места 


дгеа{агадоп.ги 


Фирменные магазины: 
Красная Пресня, 34 (м. «Ул. 1905 года»), 
Петровка 12 (м. «Охотный ряд»), 
переход Театральная-ГУМ 


ЗИРЕЙ МИМТЕМОО 


Самая совершенная игровая система на 16-битном процессоре. 
Высококачественный стереозвук, спецпроцессор для 
трехмерных объектов, 32000 цветов, имеется стерео-АУ\У-выход, 
возможность подключения по низкой и высокой частоте. В 
комплекте: блок питания, джойстик, ВЕ-ипй с набором шнуров. 
Система РА! (поставляется также МТ$С-версия). Гарантия 6 
месяцев. Производство: Япония. 


БАМЕ ВОИ 


Карманная игровая система на сменных 
картриджах. Независим от сети и телевизора: 
4 батарейки в комплекте. Экран на жидких 
кристаллах, регуляторы контрастности 
изображения и громкости звука. Производится 
в Японии. Гарантия — 6 месяцев. 


Г 


Современная 8-битная приставка, облегченная модель 
для детей. 

Отличается простотой и неприхотливостью в работе. Самая 
популярная приставка последнего времени. В комплекте 
шнуры и блок питания, два игровых джойстика. Система 
РАЕ. Гарантия 6 месяцев. 


МАЗ$Е 


Классическая семейная 8-битная приставка. 
Полное соответствие требованиям покупателей, 
высочайшая надежность и увеличенный 
гарантийный срок. В комплекте блок питания, 
шнуры, два игровых джойстика. Система РА. 
Гарантия 1 год. 


16-битные приставки: Рго 16 ВИ, Зета Мера Оетие 2, $еда бепе!$ СОК 
32-бтная игровая приставка на лазерных дисках РАМАЗОМИС В.Е... 300 


Дополнения, исровые насселты 

Богатейший выбор дополнений и игр на все вкусы. Световые пистолеты. Скорострельные 
автоматы с «отдачей». Турбо-джойстики, инфракрасные дистанционные джойстики. Более 
400 наименований игровых кассет и лазерных дисков для 8-, 16- и 32-битных приставок. 
Еженедельное обновление набора игр последними новинками. 


риецшальные журналы, каталоги, консультации 


‘дгеа{агадоп.ги 


«Советы еще не пострадавшим» 
дает Алексей Кривопустов 
из Туапсе. 


Не обязательно это произойдет в пятницу, тринадцатого 
числа. Или в хмурый и дождливый тяжелый день — по- 
недельник. Это может случиться солнечным утром в суб- 
боту, когда вам не задали домашнее задание, и родите- 
ли ушли по магазинам. 

Вы включаете приставку, сердце замирает в ожидании 
новых приключений и схваток, а на экране — ничего, 
черная дыра! Вы, конечно, можете вооружиться отверт- 
кой или даже паяльником, но в большинстве случаев 
выход один — тащить приставку в ремонт или выбрас 
вать отказавший картридж. А все потому, что какими бы 
качественными ни были приставки и картриджи, куп- 
‘ленные в торговой сети Беп4у^, их нужно любить и бе- 
речь, иначе они откажут значительно раньше, чем вам 
‘бы хотелось. 

Вот несколько привил, которые (если их соблюдать) про- 
длят вашему компьютеру жизнь. 

1. Все соединения, смену кассет производите только на 
выключенной приставке (не горит индикатор питания, 
или переключатель РО\УЕР в положении ОЕ). 

2. Не касайтесь джойстиком или кабелем экрана телеви- 
зора: статическое электричество — вредная штука. 

3. Не кладито приставку во время игры на ковер, кресла 
и другие мягкие поверхности. В нижней части приставки 
есть вентиляционные отверстия, которые при этом могут 
оказаться закрытыми, и приставка может выйти из строя 
от перегрева. 

4. Ну, как во время жаркой схватки не выпить стаканчик 
«Хиро» или просто воды из-под крана! Куда стакан по- 
ставить? Конечно же, поближе к приставке! Рывок 
джойстика, взмах ногой в азарте игры — и где наше «Хи- 
ро»? Правильно — в компьютере! Смею вас заверить, 
ему это не понравится, Так что, хочешь пить, нажми па“ 
узу и пойди попей на кухню. 

5. Берегите разъемы приставки — они со временем раз- 
балтываются. Если вы будете играть в одну иту же игру 
и сегодня, и завтра, вовсе не обязательно вынимать кар- 
тридж на ночь. То же самое касается джойстиков и кабе- 
лей. Просто сверните аккуратно шнуры, чтобы они не 
путались, и положите приставку в коробку подходящих 
размеров или на полку. 

6. Беда-то какая! Картридж упал со шкафа, или млад- 
ший брат, юный исследователь, вскрыл его в надежде 
поймать внутри Робокопа. Собрать картридж- нет про- 
блем. Две половинки корпуса с защелками и печатная 
плата. Но вот беда— вложить плату в корпус можно и 
так, и эдак! А если вставить неправильно собранный 
картридж, и ему, и приставке может не поздоровиться! 
Так вот, вкладывать надо так, чтобы микросхемы (такие 
черные штуковины, расположенные только с одной сто- 
роны платы) «смотрели» на переднюю половинку кор- 
пуса. Ну и конечно, чтобы дырочки в плате совпали св! 
ступами передней половинки корпуса. 

И главный совет. Если уж покупать, так покупать. Поку- 
пайте приставки и картриджи в фирменных магазинах 
Репау”. Не обольщайтесь более низкой ценой подозри- 
тельных сооружений, исписанных иероглифами и над- 
писями на русском языке с ошибками, типа «Победонос- 
ный Боеч». А если у васв городе нет фирменного магази- 
на — посмотрите на страницы журнала «Видео-Асс» 
Репду®. Там прекрасно напечатаны фотографии насгоя- 
щих приставок так, что уже не перепутаешь! 


ей 


Чем притягателен для человека 
мир компьютерных игр? 


«Размышления на тему» нашего 
читателя из Ярославля В.Шилова, 


(Прочти сам и передай родителям) 


Нравится это кому-то или нет, но электронные игры 
прочно вошли в нашу жизнь, пустили крепкие корни и 
срослись с повсодневностью, как автобус или стираль- 
ная машина. Но если польза стиральной машины оче- 
видна, то к компьютерным играм отношение, пока что, 
остается снисходительным, как к дорогостоящей дет- 
ской забаве. Между тем, в эти «игрушки» играют не 
только дети, но и студенты ВУЗов, аспиранты, профессо- 
ра. Один мой знакомый физик-теоретик, например, так 
обожает «летать» на истребителе Е-117, что может про- 
вести «в полете» на компьютере не один час. Короче — 
играют все, в том числе и взрослые. Стыдятся своей при- 
вязанности как детской болезни, но — играют! 

Так в чем же секрет успеха электронных игр? Что тянет 
человека в этот искусственный мир, что он там ищет и 
что находит? 

Вы скажете: есть много развивающих, обучающих, как 
говорится, «умных» игр, типа «Тетриса» или обыкновен- 
ных шахмат, Верно, есть, и их пользу оспаривать труд- 
но. Но существует еще куча куда менее интеллектуаль- 
ных «стрелялок» и «бродилок», и они вовсе не пылятся 
на полках. Пользы от них, вроде бы, на грош: ну, нау- 
чится человек вовремя нажать нужную кнопку на джой- 
стике, натренирует реакцию. Ну, нарисует ему компью- 
тер в конце игры поздравительную картиночку. Так 
ведь не ради этого взрослые люди с взъерошенными 
лосами и вспотевшими лбами просиживают уйму вре- 
мени перед экраном. А ради чего? 

Чтобы раскрыть этот секрет, давайте на минуту ото- 
рвемся от приставки и внимательно посмотрим вокруг. 
Каждый день мы ходим по одним и тем же улицам в од- 
ни и те же места, встречаем одних и тех же людей, зани- 
маемся одними и теми же делами, короче, ведем обыч- 
ную повседневную, часто серую, жизнь. Хочется чего-то 
необычного, нового, да либо времени нет, либо денег. 
Нето, чтобы мы все были поголовно лентяи, просто при- 
ходится подчинять себя размеренно идущему ходу ве- 
щей. И накапливаются постепенно изо дня в день, из го- 
да в год несбывшиеся желания, и все больше пустота, 
образованная недополученными эмоциями. А там уже 
и до невроза недалеко... Эх, здорово бы было оказать- 
ся вдруг за штурвалом самолета или испытать себя за 
рулем мощной гоночной машины! Но поглядим правде 
в глаза: в реальной жизни для большинства людей это 
‘абсолютно невозможно. 

В реальной — невозможно, зато возможно в другой, 
электронной, новой реальности, Конечно, компьютер" 
ный мир искусственен, надуман, идилличен, и получае- 
мые в нем ощущения являются только бледной копией 
естественных впечатлений. Но пусть будут хоть эти, а 
многим большего и не нужно! 

Кстати, интересную вещь можно заметить: любители ав- 
то-, авиа- и прочих имитаторов часто отмечают, что все 
эти вражеские самолеты, которые надо сбивать, и пре- 
ступники, которых надо догонять, зачастую являются 
лишь досадной помехой, мешающей спокойно полу- 
чать удовольствие от игры! Может быть, успех стратеги- 
ческих, ролевых и им подобных игр основан как раз на 
том, что они оставляют игроку время насладиться игрой, 
не требуя от него судорожного метания по экрану и 
шальной стрельбы, при этом по эмоциональной напря- 
женности ничуть не уступая «стрелялкам-убивалкам». 
Вот и получается, что компьютерные сражения и при- 
ключения — отнюдь не детская забава для бездельни- 
ков, а дело серьезное и, зачастую, даже необходимое. 
Так’ что, уважаемые родители, не торопитесь ругать 
свое чадо, просиживающее часы перед экраном. Лучше 
присмотритесь, в какие игры играет ваш ребенок, попы- 
тайтесь понять, что он хочет от них получить, и, значит, 
чего ему не хватает. Да и сами не чурайтесь джойстика, 
ведь видеоигры могуг оказаться интересны и полезны и 
вам. 


| 
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Зин ою к <= СТаззЕс 
Бизнес ХИТ-ПАРАД 
ДРагк\мпоа Виск (2) 

Виск Та!е$ 2 (3) 

Сыр & Баг 2 (7) 


Рипсе о Регза (1) 


Стр & Баг (-) 


Мпа Тиме$ 3 (4) 
Ва!тлап 2 (-) 


ВезЕ о пе ВезЕ (9) 


Тот & чему (-) 


Адуепиге 15]апа 3 (-) 


Читательский ХИТ-ПАРАД 
чипа Воок (-) 

Рипсе о! РегЗа (-) 

Сопчга (-) 

Энее Роме 4 (-) 

Уигазэю Рагк (6) 

Виск Та!е$ 2 (1) 

Геггаи (-) 

Вантап 2 (-) 


Абмепиге 151апа 2 (-) 


Сир & Рае 2 (-) 


_Да возрадуются многочисленные поклон- 
‘ники «новой реальности», ибо сегодня мы 
представляем еще одну увлекательную иг- 
ру японской фирмы КОМАМИ, известной 
ками Соп#та, Вантап 

'Межгалактический 

орому тесны зем- 


новнике этих 6езо6 
<мическом демоне — 


пуганной редакции, залегшей кр 
лись наши читатели Артем Никулин из Ор: 

Савельев из Дубны, москвич Дмитрий Матьцин, Алексей 
Грачев и Илья Кадулин из Тамбова, Денис Вожов из Клина 


и, даже, Дух Дракона из Нижнего Новгорода, приспавшие 
«вои варианты описаний этой игры. Такой мощный призыв, 
не оставил Зена равнодушным, и он, отложив кассиопей- 
<кие дела, примчался на Землю. 

Конечно, можно было бы призвать на помощь Великого 
Дракона, который бы вмиг расправился со злобным косми- 
ческим пордом, но видать программистам больше полю- 
‘бился образ Зена, а может, слава Великого Дракона ещене 
достигла Страны Восходящего Солнца. Так это, или иначе, 
но теперь матушку Землю придется спасать самому, хотя и 
в роли отважного ниндзя. 

После включения приставки под заглавием высветится ме- 
ню, состоящее из двух пунктов — 5ТАЕТ и ОРПОМ$. Про 
ЗТАЯТ уже давно всо сказано, а вот ОРПОМ$ слодуст рас- 
мотреть более подробно: нацелив на него звездочку и на- 
жав кнопку «тат», мы увидим менюшку, состоящую из пя- 
ти пунктов. 

ВЕЗТ — количество попыток ст 0 до 4 (меня всегда раздра- 
жал такой выбор, делали бы сразу уж 4 жизни). 

РЕНЕСИТУ — сложность игры (ЕАЗУ — элементарщина, МОК- 
МАЕ —ничего, жить можно, НАЕР — можете не бояться за 
<вою жизнь только, если у вас штук 90 восстановителей 
энергии). 

ВСМ — звуковые мелодии — ляет проигрывать полю- 
бившуюся музыку. и 

$00№ — особо выбирать тут нечего, просто можно иногда 


братно в главное меню. 
/ет установить ВЕТ=4, ОТРЕСИЕ 
описывать игру, расска 
ТОХ!С ЕАСТОВУ и НН 5РЕЕР 
трехмерном пространстве 
жойстика, кнопь 


прыжок, кнопка В — удар. Если во время прыжка нажать 
Ував, ниндзя закрутится, разбрасывая вокруп себя звездоч- 
ки. Хоть Зен ине таккрут, как ©.ОВАСОМ (ведь он не умеет 
плеваться огнем), отего удара фотонным шестом (при доста- 
точном умении) не поздоровится самому Контаминусу. Но 
что-то мы размечтались. Ведь на остальных уровнях, где 
ниндзя действует в двухмерном пространстве, он не может 
применить свой суперудар — вращение в воздухе, зато есть 
возможность расправиться с врагом другим способом — на- 
низать его на шести подбросить ввысь. Кроме этого, Зен мо- 
‚жет делать очень опасные для противника выпады шестом 
(ажойстик вперод + кнопка «В»), 

К слову сказать, игру отличает ярко выраженное разнооб- 
разие уровней. Это уже не Соппа, где, как известно, только 
‘два разных по постановке уровня (Базе и 1еуе|. В «еп 
ИичегдаасНс № па» виден явный прогресс —уровни абсолют- 
но непохожи ни по графике, ни позаданию. 

После выбора пункта ТАВТ и нажатия соответствующей 
кнопкина джойстике, перед вашим взором предстает карта 
< самыми важными эпицентрами распространения влияния 
`Лорда Контамимуса. Начнем по порядку: 

УРОВЕНЬ 1 — ТОХИС РАСТОРУ $ТАСЕ 

{«ЯДОВИТАЯ» ФАБРИКА). 

Один из самых сложных и интересных этапов. Для того, что- 
бы его пройти, потребуется максимум выдержки и реакции. 
Перед началом каждого этспа будут читоть нотации какие- 
то мужички со ‘скромными глазками. В данном случае они 
вещают: Зен на фабрике, которая загрязняет своими выбро- 
<ами окружающую ‹реду (вы потом заметите, что почти в 
каждом уровне вам придется решать экологические проб- 
‘лемы). Фабрика заминирована, и может взлететь на воздух 
в любую минуту. Если вы вовремя не сделаете ноги, то, как 
говорится в одном мультфильме, «о нем будут грустить тол; 
ко его блохи». Вряд ли у Зена есть блохи, но уж очень фра- 
за мне приглянулась. Кстати, при установке мин присмотри- 
тесь и сосчитайте количество пальцев у него на руках. Вотте 
раз — матушку-Землю от мутантов спасает тоже мутант. А 
` может быть, это еще одно хитроумное приспособление нин- 
дз? 

'Для успешного прохождения уровня следует зажать джой- 
‘стик вперед, и лишь изредка бить шестом, прокладывая се- 
бе дорогу. Обратите внимание на то, как Зен увеличивается 
во время прыжка, это очень эффектно выполнено. Что-то я 
разговорился, за это время Контаминус успел бы оконча- 


СТАСЕ СЕБЕС 


ЫБЕВЕНЕЕЕ 


тельно загадить нашу планету (какое счастье, что на пульте 
джойстика есть пауза). Итак, взрывчатка установлена, вре- 
мя пошло. Этот этап состоит из трех подэтапов, расположен- 
ных на разных этожах. Чтобы добраться до следующего, 
нужно заскочить в лифт. Краткие сведения получены, мож- 
но начинать. Роботов, которые пытаются вас догнать, следу- 
ет уничтожать сразу же, иначе они в конце концов выстре- 
лят. После серии прыжков забегаем на лифт —начинается | 
следующий подэтап. В целом он очень похож на предыду- 
щий, только тут к многочисленным пропастям добавляются 
гусеничные дорожки, ездящие в разные стороны. И это 
можно было бы стерпеть, но все дело портят постоянно но- 
сящиеся наверху щупальца, норовящие схватить Зена и 
скинуть в пропасть. Если вы не успели увернуться от них, не 
отчаивайтесь — у вас есть шанс — жмите на кнопку удара, 
щупальца отпустят Зена, и вы свалитесь в... яму, если, ко- 
нечно, правильно не рассчитаете траекторию падения. Где- 
то тут недалеко находится предмет, позволяющий воспол- 
нить энергию (кнопка «5е[есЬ»). Добравшись до очередного 
лифта, бежим по узкой дорожке, проложенной вдоль про- 
пасти. А вот теперь начинается самое веселое. Как только. 


увидите углубление с надписью №, становитесь в 
него и отбивайтесь от решетки. К тому времени, как 
<верху упадет пресс (какой ужас!), вы должны сто- 
ять в этом углублении. Иначе, когда пресс подни- 
мется, вы увидите..., но давайте лучше о хорошем. 
Итак, если Зен успеет встать в углубление, он смо- 
жетзалечь, как солдат в окопе, и прессне причинит 
ему никакого вреда. Отбив три атаки, двигаемся 
дальше. Как только увидите лазер, перерезающий 
дорогу, сразу же прыгайте вперед, и чем дольше, 
тем лучше (иначе вместе с краем дороги свалитесь 


вниз). На этом подэтапе таких лазеров два. Отбившись от 
наседающих роботов, доходим до конца этапа и видим 
какого-то мутанта в респиратор (как остроумно подме- 
тил Дмитрий Матыцин из Москвы), который время от вре- 
мени превращается в ядовитое облачко, просачивающее- 
ся сквозь сетку в полу. Вы еще не забыли, что время до 
взрыва неумолимо уменьшается. Побыстрее кончаем 
монстра и убегаем с фабрики, взрывающейся на ваших 
глазах. Итак, один этап выполнен, но впереди долгий путь. 
За прохождение уровня вы награждаетесь призовым эта- 
пом, в котором можно пополнить энергию, получить 
жизнь, защиту или заработать дополнительные очки. 
Принцип работы этого «рога изобилия» чем-то напомина" 
ет старые добрые карманные игры: «Ну, погоди!» «Весе- 
лый повар». Суть «бонуса» заключается в том, что сверху 
на вас падает всякий хлам: банки, пакеты, книжки, а ваша 
задача — сбить все эти предметы до того, как они упадут на 
пол. После удара каждый предмет попадает в одну из пя- 
ти ячеек. Впоследствии, за определенное количество 


‘дойти вплотную и бить без остановки, ваша энер- 
гия будет убывать с более медленной скоростью, 
чемэнергия противника. Если вы увидите надпись 
60 РОМ/М (иди вниз), нажмите «З1ат» (пауза) и 
спокойно оцените обстановку. Если у врага оста- 
лось мало энергии, продолжайте месить его, если 
же сила богини еще велика, прыгайте вниз и ожи- 
вляйте цветы. 

Уничтожив плохую тетю, приступаем к выполне- 


нию внеплановой миссии спасению Джереми, друга Зена, 
Его похитил и спрятал на верхушке небоскреба наш дав” 
ний знакомый — Лорд Контаминус, который только и ждет, 
чтобы сделать какую-нибудь пакость. Теперь вы должны 
вскарабкаться на небоскреб и вмазоть, как следует, гадко- 
му Контаминусу. Делается это так... Ниндзя в этой игре не 
может лазить по стенам, зато круто прыгает. Чтобы взоб- 
раться на крышу, нужно, нажимая прыжок, держать джой- 


поносное или проволившевся наступление (ненужное за- 
черкнуть). 

УРОВЕНЬ 3 — ОГЕ 5НОВЕ ОП №16 5ТАСЕ 

(ПРИБРЕЖНАЯ НЕФТЯНАЯ ВЫШКА). 

«Спаси людей, которые приперты К стене огнем. Используй 
огнетушители, чтобы потушить пожар», — распустили нюни 
человечки со скромными глазками (а чего, сами не могут, 
а?). Этап достаточно простой, только вот с боссом придется 
помучиться. Один приспешник Лорда Контаминуса запер в 
горящих комнатах семерых работников —добытчиков неф- 
ти. Этот свинтус хочет залить нефтью океаны и моря. Уро- 
вень состоит из множества этажей. Все это хозяйство полы 
хает, вдобавок сверху постоянно льется горящая нефть. В 
этом аду нужно потушить семь горящих дверей, из которых 
вопят рабочие. Чтобы спасти их, надо загасить огонь из ог- 
нетушителей, которые разбросаны по этожам и иногда «от- 
заливаются» (по другому назвать затрудняюсь) от мутан- 
тов, препятствующих вашей благородной миссии. Исполь- 
зуются они очень просто — джойстик вверх + удар. Кроме 
нефтаных мутантов, вам встретятся мыши, летающие ог- 
ненные духи и многое другое, выходящее за пределы ре- 
 ального, Но на этом этапе есть и свои плюсы, Прежде всего, 
Это большое количество призов (защита, звездочки) и, са" 
мое главное — жизнь. В тех местах, где, казалось бы, доро- 
ги нет, можно перебраться по трубам (джойстик вверх + 
прыжок). Во время карабканья по трубам Зен может бить 
ногой, поэтому особо не опасайтесь летающих духов — 
один удар успокоит их навеки. Кстати, огнетушители мож- 
но использовать как против огня, так и против различных 
существ, обитающих в стенах вышки, и даже против босса, 
что очень удобно. Вот мы постепенно дошли до конца. Ко- 
тда спасете последнего рабочего, появится надпись ©0 ИР, 
(во, гоняют, в лесу 60 РОМ/М, здесь 6О ЦР). Воттут-то при- 
дется много полазить по трубам и уничтожить несметное 
количество мышей. Босс представляет собой мужика, со- 
‘стоящего из нефти, повадками напоминиющего Т-1000 из 
«Терминатора-2» (такой же текучий). Бить его можно толь- 
ко тогда, когда он превращается в некоторое подобие че- 
ловека. Если же он прыгает в виде комка нефти, не нары 
вайтесь, иначе он «обклеит» вас самим собой. Чтобы 
рваться, жмите на «удар». Уничтожив его, снова веселимся 
на вышеописанном «бонусе», и приступаем к следующему 
уровню. 

УРОВЕНЬ 4 — НН $РЕЕО ВАИ\МАУ 

(СКОРОСТНАЯ ЖЕЛЕЗНАЯ ДОРОГ 

Уже доставшие нас зеленые мужички умоляют: «Защити 
Землю, остановив «человека из отходов». Этап напоминает 
«американские г = есетесь по заброшенным шах- 


План падения в пещере 
(5 уровень) 


Восполнитель 
энергии 
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ешься. («Правильный путь — направленье не то», — как 
было сказано в известной, но, возможно, забытой 
рекламе). Перед появлением стрелки появляется надпись 
ЗМИТНЕ5-2. Я предлагаю следовать по пути, который на- 
шел Дмитрий Матыцин. Переключаем первую стрелку и 
едем, отбиваясь от скачущих валунов и перепрыгивая за- 
валы из камней. Встретив мужиков на таких же вагонетках, 
постарайтесь их вырубить сразу же, иначе закидают кам- 
нями. Переключаем вторую стрелку, берем защиту. По пу- 
ти натыкаемся на каменные плиты с барельефом (навер- 
ное, скромного Контаминуса), их можно легко уничтожить, 
а завидев такие же плиты, но золотистого цвета, прыгайте 
через них. Третью стрелку но трогаем, одом дальшо. Здось 
придется совершить ряд головокружительных прыжко! 
Четвертую стрелку необходимо переключить однозначно, 
иначе свалитесь в пропасть. Прыгнув еще разок, вагонетка 
врубается в столб, и теперь Зен на своих двоих, 

Далее мы встречаемся с омерзительным боссом этапа (хотя, 
честно говоря, я не видел в этой игре ни одного симпатично- 
го противника). Планы дружка Контаминуса таковы — пре- 
вратить Землю в радиоактивную пустыню. Представьте се- 
бе, если мечты всех четырех боссов сбудутся — под загряз- 
ненной атмосферой крутится жалкое подобие планеты, со- 
стоящей из радиоактивных пустынь и нефтяных океанов, и 
все это сверху обильно поливают кислотные дожди. Сомне- 
ваюсь, что вас это устраивает, поэтому начинаем его гасит 
Но САВВАСЕМАМ тоже парень не промах — он поливает Зе- 
на какой-то дрянью и кидается бочками с отходами. Но это 
все цветочки, ягодки - впереди. Если он залез обратно в зе- 
млю, придется попрыгать — из-под земли может высунуться 


волосатая лапа ипопытаться затащить Зена под землю, что 
отрицательно скажется на здоровье героя. Но вот, гигант 
повержен, Земля, вродебы, освобождена, ан нет, вас ждет 
скрытый этап (КОМАМ! славитсатакими сюрпризами). 
УРОВЕНЬ 5 — САУЕ (ПЕЩЕРА) 

На этот раз сообщение выводится без настырных человеч- 
ков (наверное, они надоели и самим программистам): ‹по- 
торапливайся, иначе умрешь». 

Этап начинается с падения в гигантской пещере (Икар на- 
оборот, понимаешь). Самое неприятное, что Зен падает не 
один — заним на полнойскорости несется стена, утыканная 
шипами. По’пути встречаются островки земли, их надо об- 
летать, но если уж попал, быстро спрыгивай. Вам будут ме- 
шать привидения и другие летающие гадости. Если очень 
постараться, можно взять защиту и восполнитель энергии. Я 
прилагаю карту с обозначениями островков и призов. Са- 
мое сложное — это уже унадписи ОД". Стена так и мечта- 
‘ет сделать с бедным Зеном «то, что ей хочется», в данном. 
случае — шашлык. Но вотпоследний островок проскочен, и 
вы оказываетесь около болота. Здесь обитает противное 
чудовище вместе с огромным количеством лягушек. Осно; 
ное его оружие — плевок (верблюд бы позавидовал). Ноне 
думайте, что ниндзя начнет брезгливо вытираться после ка- 
ждого попадания. Он даже ничего не успеетзаметить, как 
окажется в болоте, и одной жизни как ни бывало. Лучше 
лупить гада сидя, тогда после нескольких ударов онпойдет 
ко дну. Топорь нашим противником становится робот, кото- 
рыйто собирается, то разбирается из всяких обломков. Это, 
достаточно слабый противник, хоть и вооружен лазером. 
После его уничтожения мы попадаем в лабораторию Лор- 
да Контаминуса, где стоят резервуары для выведения му 
тантов. В одном из них что-то зашевелилось, и Мы видим. 
‹воего двойника, который даже перенял у вас способность. 
«лечиться», Во время боя с самим собой больше всего «дос- 
таютя молнии, поднимающие вас обоих вверх, а когда вы 
опуститесь, то можете оказаться спиной к противнику, к 
торый не будет по-джентельменски ждать, а нанесет под 
лый удар. Разобравшись с ним, приступаем к следующему. 
подэтапу. И снова жуткий бой. Перед вами на троне (ранов. 
цари задолался) сидит сам Контаминуе и полыхает огнем. 
Относительно безопасные места — углы экрана. Прыгаеми 
бьем, стараясь уворачиваться от пламени. Но не думайте, 
он не так прост, как кажется. Когда у Лорда Контаминуса 
заканчивается энергия, он взмывает вверх, А мы за ним! 
Нажмем на паузу и переведем дыхание. Итак, финальная 
битва с Контаминусом. Где это мы? Неужели в космосе? 
Вдали видна Земля, но путь к ней преграждает Лорд собст- 
венной персоной. Кроме того, что у него куча энергии, он 
‘умеет ее восполнять и пускать самонаводящиеся огни. Но 
это ерунда перед его грандиозным замыслом. Поняв, что 
его план провалился, Лорд решил уничтожить нашу плане- 
ту. Для этого, у него есть спутники — камикадзе, каждое по- 
падание которых прибавляет 5% пустынь многострадал: 
ной Земле. На экране одновременно может быть четыре 
спутника (и один Лорд Контаминус). Самая лучшая тактика 
уничтожить два спутника и бить Контаминуса, и так по 
кругу. Если у вас есть восполнитель энергии, не торопитесь, 
восполнять лучше одновременно с Лордом, иначе он успе- 
ет прибавить еще ‘процентов 

20 пустынь. Тот опыт, который 


вы приобрели в предыдущих 
боях, поможет вам одолеть и 


этого врага. Поверженный, но 
‘опять не побежденный Конта- 
минус, улетает к Земле, так что 
ждите новой серии. 


Владимир Суслов. 


Алексей Сидоров, г.Чита) 

‘огда Атлантида была сушей, жизнь на ней 
била ключом под руководством доброго и 
мудрого царя Атлантиса. Но невзлюбило ца- 
ря злобное морское чудовище по имени Мон- 
страдамус и, со злости, утопило всю страну. С 
тех пор прошло много столетий, и вот на поис- 
ки Атлантиды отправилась на подводной лодке 
научная экспедиция. Интерес ученых подог- 
ревали слова легенды отом, что Монстрада- 

мус, с помощью заклинания, сумел сохранить ст 
лантов в живых, приспособить их к подводной 
жизни и сделал их своими рабами. А заклина- 
ние, которым монстр сумел утопить целый конти- 
нент, он засунул не то вкувшин, не то в бутылку. 
И теперь ученые надеются найти эту посудину, 
чтобы поднять Атлантиду из пучины. Монстр, од* 
нако, не расположен добровольно расстаться с 
бутылкой и сдаться на милость доблестным под- 
водникам. А, если враг не сдается, его как учили 
ваших дедушек, уничтожают. Сделать это, прав- 
да, не просто. Ведь Монстрадамус, по примеру 
родного нам Кащея бессмертного, жизнь свою 
припрятал в жемчужине, которая лежит в рако- 
вине, которая... ну, и так далее. Посему, задача 
на поиск становится комплексной: ищется жем- 
чужина, бутылка и Атлантида в целом. Нырнув- 
шего в океанские воды вместе в подводной лод- 
кой ждет масса неприятностей в виде морской 
живности и нежити, включая скелеты пиратов- 
утопленников, змей, крабов, красивых, но злоб- 
ных русалок, а также просто чудовищ, И все это 
водится в подводных лабиринтах, тоннелях, ко- 
лодцах и дворцах. Побывав в этих местах, а так- 
же в куче других типа затонувших кораблей, 
оружейной дьявола и зала Кривых Зеркал, доб- 
лестные ученые, в конце концов, найдут все, за 
чем ныряли. Но плата за перенесенный страх бу- 
детне малая — целый материк, плавно всплыва- 
ющий на поверхность. Во какой «фонтан фанта- 


зии»! Жаль только, что Алексей ничего не сказал 
о том, сумели ли ученые вновь приспособить ат- 


лантов к сухопутной жизни, но 
на благополучны 


удем надеяться 


ФОНТАН 


ФАНТАЗИЙ 


(Роман Петухов, г.Москва) 
В 4319 году, по мнению Романа, свершится то, к 


чему доблестно торопится человечество. Плане- 
ты Солнечной системы освоены настолько хоро- 
шо, что все их ресурсы исчерпаны. На Земле ца- 
рят хаос и разруха. Зато вооружение было раз- 
вито потрясающе, что и подсказало землянам ре- 
шение проблемы — захватить чужие галактики. 
Межпланетный конгресс решает отрядить вас, 
лучшего разведчика подразделения «Бета», на 
подготовку плацдарма в любой чужой галактике. 
по вашему выбору. Теперь начинается самое ин- 
тересное. Получив, в зависимости от выбора пла- 
неты, оружие и запас топлива, вы отправляетесь 
на ее поиски в бескрайнем космосе. Когда, про- 
явив недюжинное искусство звездолетчика, вы 
ее найдете, вам предстоит перебить «абориге- 
нов», которые почему-то не рады вашему при- 
бытию, а затем... вернуться обратно на Землю за 
грузом. Таких челночных рейсов предстоит сде- 
лать великое множество и перевезти на новую, 
планету: а) земную взлетно-посадочную полосу 
(для удобства освоения новых земель}; 6) оборон- 
ный комплекс, переселенцев и жилые дома по- 
очередно. Причем от порядка транспортировки 
зависит успешность всей акции. Так вы постепен- 
но построите на далекой планете город, затем 
страну, чтобы земляне могли начать все сначала 
и втом же духе. 


дгеа{агадоп.ги 


Путешествие на машине времени 


(Александр Пономарев, г.Пермь) 
И вновь — ужасы будущего. 
Земля. 2100 год от Рождества Христова. Ситуация, к 
которой наши читатели уже привыкли: сплошные 
мутанты, роботы и остатки людей. Причем только на 
американском континенте, остальные, по свидетельству, 
автора, были затоплены в 2051 году. Но есть и 
положительный момент — преступность почти 
уничтожена, а последние отчаянные негодяи досиживают 
остаток дней в тюрьме Бостона. Но, вот, незадача: 
головорез Кондор ухитряется сбежать из камеры, 
захватывает тюрьму и выпускает остальных уголовников. 
С этой тюремной командой Кондор собирается на машине 
времени прогуляться по различным эпохам, чтобы найти 
части кристалла, несущего окончательную гибель Земле. 
Вы — Джекки Снайпс, подполковник спецназа США, 
должны сыграть на опережение и собрать воедино 
кристалл раньше, чем это сделают Кондор и его команда. 
Этап 1. 1013 год. Русь изначальная. Получив сведения от 
информатора, внедренного в банду Кондора, Снайпс 
отправляется сюда за первым куском кристалла. 
Преступность на Руси изначальной еще не побеждена, 
потому подполковнику приходится немало посражаться, 
в том числе на мечах и в рукопашную. Под конец он 
побеждает некоего «изначально русского» богатыря 
Ивана (естественно) Убивайло (тоже естественно). Затем 
Снайпс встречает старика, который отдает ему часть 
кристалла (бесплатно) и сообщает, где находится 
следующая часть (за плату). Впрочем, в качестве платы 
‘старик берет у Снайпса не деревянные и, даже, не баксы, 
‘а набранные в борьбе с древнерусской преступностью. 
очки. 
Этап 2. 1837 год. Дикий Запад. Ну и провидцы жили когда- 
то на Руси! Старик не надул Снайпса. Вдоволь 
настрелявшись из шестизарядного кольта и ухлопав в 
честной перестрелке Джона-Дымящийся пистолет, Снайпс 
встречает местного старика, непонятно как дотянувшего в 
этой ковбойской обстановке до преклонного возраста. Тот 
тоже оказывается достаточно осведомлен в «деле о 
кристалле», без лишней торговли отдает Снайпсу свою 
часть и сообщает о местонахождении следующей. 
Этап 3. 1735 год. Япония. Во куда теперь заносиг 
| подполковника. Кругом сплошные мечи и сюрикен! 
Ниндзя сыплются со всех сторон. Дальнейший сценарий 
известен — победа над боссом (Якимурой-Острым мечом) 
и встреча со стариком. Теперь уже японским. Третий кусок 
кристалла у Снайпса. И маленькая радость —следующий 
кусок оказывается по соседству, в Китае, правда, пару 
тысяч лет тому назад. Но что такое пара тысячелетий для 
современной Снайпсу машины времени! 
Этап 4. 703 год до н.э. Китай. Естественно, Шаолинь, и этим 
всо сказано. Ярко выраженного босса здось нет, тут 
каждый монах тянет на босса, а вот очередной старик 
непременно есть. Он отдает Снайпсу четвертую часть 
кристалла, а за пятой, последней направляет 
спецназовца домой, по крайней мере, географически. 
Этап 5. 3000 год. США. Только тут Снайпс понимает, что. 
время, в котором ты живешь, еще не самое худшее. Ко 
всем привычным ему роботам и мутантам добавляются 
инопланетяне. Однако верный бластер решает все 
проблемы. Вновь встреча со стариком, и здесь — 
неожиданность. Старик оказывается замаскированным 
Кондором! Далее следует грандиозная схватка. Снайпс, 
неся неминуемые потери здоровья, побеждает и с 
полноценным кристаллом отправляется в родной 2100 год 
зализывать раны. 
Финальная картинка. Вновь 2100 год. США. Естественным 
было бы увидеть героя в госпитале на больничной койке. 
Однако герой бодр и весел и с удовольствием наблюдаег 
салют в свою честь. 
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(Митя М., г.Москва, 
фамилию разобрать не удалось) 


Е". 
ФОНТАН “9 
ФАНТАЗИЙ 


г.Нововоронеж, 
Воронежская обл.) 


'|Больножалящая и быстролетающая пчела от- 
правляется в путь в поисках нектара. Она долж- 
на «пройти» (пролететь) несколько уровней —по- 
ляну, лес, жилой дом и цветочные клумбы. Мно- 
го опасностей подстерегает пчелку на протяже- 
нии игры. В доме она должна избегать людей с 
мухобойками и щенков, которые хотят с ней по- 
играть. На цветочных клумбах — женщин с лей- 
ками и других пчел-конкурентов. Набрав, темне 
менее, достаточное количество нектара, пчелка, 
довольная, возвращается домой к своему улью 
и сталкивается с главным боссом — шершнем. А 
после победы над ним изульявыходят пчелиные. 
родственники и триумфально вносят героиню- 
пчелку в дом. 


В недалеком буду- 
щем ученые создали 


часто бывает, ему не 
| поверили и вышибли 
«РЕМОМ АЧТО» — | из университета На- 
машину, способную уки. Тогда он сделал 


разрушать время, себе костюм из не- Е 
ие иво- РОУ идимой молоку. | |(Степан Кайманов, г.Абакан) 


Солнечное утро. Сидит главное действующее 
лицо — мальчик леттринадцати-четырнадцати и 
играет на своей любимой приставке Зипог. Но 
вдруг надвинулись тучи, раздался гром и удари- 
ла молния. Молния попала точно в телевизион- 

игрок исчез! А точнее, он 


ведением над ней № лярной ткани, защи- 
экспериментов. Ге- [| } щающий от времен- 
рой игры, тоже уче- [1 ных перегрузок. 

ный, — изучавший [№ \ Ивотнастал день 12 
структуру време- декабря 2003 года, 
ни, предупредил когда до взрыва 
коллег об опасно- машины, такого, 


такой маленький, находится внутри приставки 
сти этих экспери- что он способен Зопюм В это время в приставку был вставлен 
ментов и возмож- уничтожить гала- картридж со сборником игр. И все герои и зло- 
ности взрыва ма- ктику, остается 10 деи ожили в этом микромире. Хотя для обычно- 
шины от перегруз- часов. И за эти счи- го человека они опасности не представляют, но 
ки, Однако, как танные часы ге- не для крохотного мальчика! И вот теперь он 
должен отыскать кусочек молнии, застрявший 
где-то в приставке, который возвратит ему бы- 
рой должен отключить «РЕМОМ АЧТО», собрав лые габариты. В поисках 

ее части, раскиданные по всей «чаше време- микромолнии маль- 

ни». чик должен будет 

В эпохе динозавров, 65 миллионов лет назад, пройти внутрен- 

спрятан генератор «РЕМОМ АОТО». Затем — ка- ности приставки, 

‘менный век, где героя поджидают первобыт- джойстика, 

ные люди, пещерные медведи и львы, про- картриджа, 

рвавшись через которых он добудет пульт уп- светового ав- 

равления. Следом изгнанный ученый проходит томата, побе- 

древний Египет с мумиями и сфинксами, сред- 
невековье с рыцарями и лошадьми, и — маши- 
на в сборе. Осталось найти инструкцию по ее 
работе, но это уже в нашем времени, в 2003 го- 
‘ду. Теперь по инструкции решите головоломку 
— соберите машину из найденных частей, и, ес- 
ли 10 часов еще не истекли — галактика, в оче- 
редной раз, спасена. 


разных игр, а 
заодно, и поз- 
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Уровень 1. Ресторан «У Маяка». 


Здесь вы найдете наушники, которые берегут 
вашу энергию при общении вот с этим бандитом 


Уровень 2. (Начало) 


Котельная. 


В этом месте запря- 
тан термоскафандр, 
который защитит вас 
оттаких языков 
пламенй всего. 
`уровня 


Е, 


ЕЕ 


Как сохранить деньги в це- 
лости и сохранности, осо- 
‘бемно, если они добы 
сравнительно нечестными 
‘способами? Пираты для се- 
бя и для потомства успеш- 
но решили эту проблему — 
зарыть их в землю! И назя- 
рывели столько, что до сих 
пор земля хранит эти кла- 
ды. Кто только не пускался 
на их поиски, мечтая по- 
править семейный бюджет, 
купить Супер Нинтендо 
‘или просто из любви к при- 
ключениям! И даже сам 
Стивен Спилберг, позже 
переключившийся на ди- 
нозавров, оказался не 
чужд кладоискательству. А 
‘уж если Спилберг чего ре- 
шил, то... Раз, и готов сю- 
жет. Два, и снят фильм под 


его чутким продюсерским 
руководством. А назван 
был этот фильм «Тве 
Соощез», что в переводе 
значит «Балбесы». Но не 
подумайте, что это отно- 
шение Спилберга к кладо- 
искателям в целом, просто 
так себя называла компа- 
ния подростков, которым 
нравилось вместе валять 
дурака. И так замечатель- 
но они его валяли, что зна- 
менитая фирма Конами не 
выдержала и сделала игру 
под тем же названием. 

Компашка балбесов была 
немногочисленна: Майки 
— заводила всей ватаги, 
японец-изобретатель Дэй- 
та, весельчак Болтун и Тол- 
‘стый, этакая бочка на нож- 
ках. Однажды у Майки до- 
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ма, на чердаке, они обна- 
ружили старую пиратскую 
карту, в которой говори- 
лось, что где-то недалеко, 
буквально в их родном го- 
роде, знаменитый пират 
'Одноглазый Вилли зарыл в. 
ХУ веке свои сокровища. 
Конечно; какой ребенок со 
здравым рассудком не пус- 
тится тут же на поиски 
спрятанных «богачеств», 
но в то же время, какой 
нормальный взрослый, а 
тем более старший братот- 
пустит их в такое, полное 
опасностей, путешествие? 
Но ребята не хотят сдават 
ся, ведь они преследуют 
благородную цель, спаса- 
ют своих родителей от ра- 
зорения. И Майки с компа- 
нией, тайно от взрослых, 
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пускается в путь по запу- 
танным лабиринтам, Од- 
нако банда Фротеллез уз- 
нает о пиратских сокрови- 
щах и решает пополнить 
состояние клана, перехва- 
тив у «балбесов» их наход- 
ку: 

Итак, игра начинается: Мы 
застаем Майки (одного, без 
друзей) в маленьком рес- 
торанчике «У маяка», ко- 
торый, правда, скорее на- 
поминает каземат и кишит 
какими-то гибридными 
мышками, собачками и 
бандитами, вернее, банди- 
том. По_ всему ресторану 
расставлены странные сей- 
фы, которые надо изры 
вать с помощью бомб. А 
бомбы, в свою очередь, вы 
получаете после того, как 
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прикончите 
мышку. Взрыв сойфов сле- 
‘дует выполнять в два дей- 


очередную. 


ствия: 1) поставьте бомбу, 
рядом с дверью, 2) уносите 
ноги. Если же вы будете 
‘стоять в обнимку с бомбой, 
то имооте шанс поторять, 
жизнь, притом всю сразу. 
На первом этапе (как, 
впрочем, и на всех после- 
дующих) ваша задача со- 
брать три ключа и найти 
подростка, Чем больше вы 
соберете детей, тем боль- 
ше будут ваши шансы вой- 
ти в конце игры на послед- 
ний уровень, а не начать 
всю игру заново, Так же не 
забывайте собирать все 
появляющиеся алмазы, за 
них дают очки, а следова- 
тельно, и жизни. Да, кста- 


Уровень 2. 
(Продолжение) 
Котельная 


ти, на каждом этапе вам 
будут попадаться очень 
нужные вощи, которые по- 
том пригодятся в пути. На- 
пример, в ресторане, в том 
самом месте, откудавы на- 
чинаете, попробуйте по- 
прыгать. Появится нечто 
вроде термостойкого ска- 
фандра, возьмите его, и 
вскоре вы оцените его по- 
лезность. Иногда, вместо 
скафандра, появляются 
наушники, тоже ‘нужная 
вещь. 

Собрав три ключа, Майки 
спускается в подвал ресто- 
рана. Вот здесь-то вам 
придется хорошенько по- 
‘бегать, поскольку потребу- 
ется обследовать уже не 
одно помещение, а целых 
три. Остерегайтесь струй 


А воти выход 
из уровня в 
котельной 


пламени, вырывающихся 
из открытых труб, но если 
у вас ость тот самый ска- 
фандр, о котором говори- 
лось выше, то вам они не 
помеха. Так же в пылу по- 
гони за сокровищами, ста 
райтось не забыть, что за 
вами тоже гонятся, и поэто- 
му наградите хорошим 
пинком жулика, который 
вдруг появится рядом. Да, 
вот еще, если, по случай- 
ности, вы в первом уровне 
получили наушники вме- 
сто скафандра, то не спе- 
шите расстраиваться. Бан- 
‚дит, который постоянно 
охотится за вами, иногда 
может «разразиться» воп- 
росами, и если в вас попа- 
‘дет такой вопрос, а вы к 
этому времени обзавелись 
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наушниками, то спокойно 
можете не обращать на 
них (на вопросы, а не на 
наушники) внимания. К 
каждому из подвальных 
помещений ведет свой 
проход, Он выглядит, как 
огромный череп, и вам 
‘стоит лишь подойти к не- 
му, как вы окажетесь в 
другом месте. Преимуще- 
ственно все ключи нахо- 
‘дятся в разных помещени- 
ях, но они расположены 
так, что мимо нужной 
двери с ключом промах- 
нуться нельзя. На этом 
этапе, в подвале, то биш 
вы так же можете обзаве-. 
‘стисьрогеткой, однако, не 
стоит расходовать ее за- 
ряды так, как Шварценег-. 
тер расходует боеприпа-. 
сы в фильме Соттапао, 
рогатка не вечная. Не сто- 
ит, однако, чрезмерно ув-. 
лекаться сбором несуще- 
ственных предметов, пом-. 
ните, ваша задача найти 
ключи и подростка. Иначе, 
не перейти на следующий 
уровень. 

Есливы подумали, пройдя 
предыдущий уровень, что. 
это все, на что способна 
‘игра, вы сильно ошиб- 
лись, Особенно вы убеди- 
тесь в этом, увидев третий 
этап, Хотя здесь, глубоко, 
под родным городом еще. 
не исчезли признаки ци-. 
вилизации в виде канали- 
зации, уже начинается 
чертовщина, Для начала 
это призрак Одноглазого, 
Вилли, того самого, кото- 
рый зарыл сокровища. Он 
тоже не в восторге от ва- 
шего появления и не же- 
лает расставаться с кла- 
дом. Постарайтесь не по- 
падаться ему, на глаза, а 
то сами станете привиде- 
нием. Вот так и бродите, 
вы среди канализацион- 
ных труб, собираете клю- 


‘дгеа{агадоп.ги 


Уровень 3. (Начало) В этом месте находится приз, 
Е позволяющий раскрыть. 
Где-то под городом страшную тайну «Балбесов» 


начало, 
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я пех, 
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ЕЕОВЕЕЕ: 


чи, никого не трогаете, 
разве чтомышек убиваете. 
Да и мышки вас. 

Но вернемся к собиранию. 
Советую всем, запоминай. 
те помещения, в которых 
уже взяли ключ, так как 
возвращение дело очень 
тягостное, да и занимает 
много времени, а время 
здесь значит почти столько 
же, сколько и сокровища, 
еще бы: «Время — доньги». 
Осторожнее избавляйте 
канализацию от гибрид- 
ных мышек, но не увле- 
кайтесь, некоторые мыши 
уничтожаются с двух уда- 
ров. А в промежутке мыш- 
ка может и вам врезать. 
Нужно ли вам это? Так что 


Е 


осторожнее, не прервите 
нечаянно свое путешест- 
вие. И еще раз напоми- 
наю, не забудьте о том, что 
вам нодо продолжать со- 
бирать подростков, а то 
рискуете не пройти игру до 
конца, 

Но вот все ключи этого 
уровня собраны, и вы спус- 
каетесь уже в такие дебри, 
что даже призрак Одно- 
тлазого Вилли Вам пока- 
Жется несущественной ме- 
лочью. Первым вас встре- 
тит скелет, кидающийся го- 
ловой, его можно спокой- 
но прикончить из рогатки. 
Однако он, скелет, может 
запросто пустить голову по 
земле так, что вы не успее- 


'Атутвы найдете шлем, позволяющий 
‘беспрепятсятвенно проходить под 
падающими камнями. 
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те ее перепрыгнуть. Ско- 
рее спускайтесь още ниже 
иищите ключи. И вот здесь 
начинается настоящий су- 
масшедший дом. Во-пер- 
вых, берегите голову, так 
как на потолке на цепях 
висят каменные глыбы, ко- 
торые время от времени 
опускаются вниз, причем 
очень быстро. Во-вторых, 
на этом этапе помещений в 
два раза больше, чем во 
всех предыдущих. Но что 
хорошо, так это то, что 
ключи расположены сов- 
сем близко друг от друга, 
поэтому бегать из помеще- 
ния в помещение, а потом 
возвращаться обратно вам 
не придется. Скверно толь- 


ко, что подросток ряспо- 
ложен очень далеко от 
стартового места. Но все- 
таки искать его надо. 
Следующий уровень — во- 
‘допады. Майки придется 
бегать между потоками 
воды, которые, между де- 
пом, могут устроить ему 
«Видал Сассун», или сбро- 
сить его вниз, так что для 
начала обзаведитесь не- 
промокаемой курткой, в 
которой можно беспре- 
пятственно проходить под 
потоками воды. На этом 
этапе вам так же встретят- 
<я новые враги: крабы и 
пираньи (с какого дуба пи- 
раньи рухнули в Совер- 
ную Америку, ‘мне неиз- 
вестно), но теряться не сто- 
ит. Вас будут беспокоить, 
все те же каменные гл 
‘бы, капли воды. Без пани- 
ки, я сказалН! Ведь вам 
еще предстоит найти но- 
вые ключи, да и очередно- 
то парнишку поискать не 
мешало бы. 

Ну пот, всо, что можно со- 
брать, собрано и потеря- 
но, и вы уже на пиратеком 
корабле. Там особых кру- 
тых вещей типа трудных 
переходов из помещения 
в помещение нет. Надо. 
лишь найти пиратские 
драгоценности. Ну ладно, 
‘драгоценности Вы нашли, 
но почему, же Вы до сих 
пор не купаетесь в золоте. 
Оказывается Вы еще не 
открыли последнюю 
дверь. А за той дверью, 
оказывается прячется не- 
весть откуда взявшаяся 
девушка. Ну вот кажется и 
все, драгоценности найде- 
ны, девушка освобожде- 
на, игра ОКОНЧЕНА, 
`Управлениев игре: кнопка 
«А» — прыжок, «В» — удар. 
ногой, стрельба из рогат- 
ки. Джойстик вниз и «В» — 
поставить бомбу. 
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восполняютчасть жизни Сильвестра. Портрет кота с цифрой 
1 — жизнь. В начале игры вам дается девять жизней, но вы 
'можото в течение игры увеличить их количест 

Игра состоит из семи этапов, поэтому если вы намерены 
пройти их все, в разделе ОРПОМ$ установите 100- 
процентную сложность. Иначе, сложность в 1 процент, 
позволит сыграть только на первом этапе, сложность 51 
процент __начетырех,и так далее. 

ак, начнем! 


ЭТАП 1 — ДОМАШНИЕ ДЬЯВОЛЫ (РОМЕЗТЕС РЕМИ) 

Игру вы начинаето в доме. В нем два этажа и чердак. Вы 
ходите по полкам и сбрасываете вниз вазы, цветочные 
торшки м подсвечники, за что вам, почему-то, денот очки. 


вверху. И, вообще, обыскивайте каждый угол дома — внем 
множество секретов. И помните — главное не пройти дом, а 
загнать канарейку в угол и поймать ее, 


ЭТАП 2 — ДОМАШНИЕ ДЬЯВОЛЫ-2 (БОМЕЗТС РЕ\.$-2) 

Наконец-то из большого, душного дома Сильвестр вышел 
на свежий воздух. Но, как говорится, из огня да в полымя.. 
По земло бродит бульдог, наверху линия электропередачи 
под гигантским напряжением. На этот раз Твити надо 
загнать в скворочник. Но это только полдела, так как 
<кворечникнаходится высоко над землей, ивам надо будет 
ставить друг на друга бочки и ящики, чтобы достать 
канарейку. Для начала, возьмите все возможные средства 
защиты от собаки, разбросанные по земле. Затем, чтобы 


На всех этажах множество картин, портретов и дверей, на 
которых вы можете стоять. Но самое интересное — это, 
кровати, отпружинивая от которых Сильвестр может 
подпрыгнуть очень высоко. На первом этаже вам встретится 
бабушка. Не пытайтесь ее ни убить, ни подманить 
косточкой, а прячьтесь в колыбельке или бегите вверх по 
‘лестнице (джойстик вверх и вправо). Чтобы подняться на 
чердак, вам придется прыгать по красным шарикам, 
‘движущимся вверх-вниз. 

На первом этаже и на чердаке вы найдете камины с общим 
‘дымоходом. Подойдя вплотную к камину на чердаке и 
нажав «С» (прыжок), вы падаете по дымоходу вниз и сразу, 
оказываотось на порвом этажо. Но в каминах горит огонь, 
отнимающий много энергии, Выключить его можно, 
'поскребя лапой по переключателю, находящемуся слева 


‘дгеа{9гадоп.ги 
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залозть на забор, вы должны поставить друг на друга два 
недалеколежащихящика. Запрыгнитеназабор, ас него на 
бельевую веревку. Предупреждаю, что если долго стоять 
на мей, Сильвестр упадет. Наверху есть шарики, прыгая по 


которым вправо, вы найдете несколько полезных 
предметов (в том числе и жизнь). После этого забирайтесь 
вверх и по дороге спугивайте Твити. 

Когда вы будете идти по проводам, перепрыгивайте 
искорки, бегущие по ним. Последнее, что вы должны 
сделать, загнав канарейку в скворечник — сбросить на 
землю ‘две бочки, стоящие на перекладинах самого 


правого столба. Поставьте у палки, на которой держится 
скворечник, все бочки и ящики и заберитесь по ним вверх, 
Твити ваша! 


ЭТАП 3 — КАЛЕЧАЩИЙ ЭКСПРЕСС (МАУНЕМ ЕХРЕЕЗЗ) 

„Да, ничего себе название. А между прочим, оно полностью. 
соответствует уровню, так что приготовьтесь, в конце него 
ваша киска будет чувствовать себя далеко не лучшим 
образом. Вам придется пройти шесть вагонов поезда — 


экспресса. Дпя этого, вы должны виртуозно уметь 
обращаться с сумками, бочками и ящиками, и вообще 
прекрасно ориентироваться в железнодорожной суматохе. 
В некоторых вагонах, в нарушение правил техники 
безопасности, есть большие открытые двери. Прыгнуе в 
такую дверь, Сильвестр сваливается на рельсы, а поезд 
мчится нод ним, Хорошо, что кот успевает зацепиться за 
последний вагон. Жизнь это у него не отнимает, однако все 
равно неприятно, да и этап придется начинать с отправной 


точки. По крышам вагонов Сильвестр может двигаться 
только бегом или прыжками, так как если просто идти, его, 
сдует назад ветром. Чтобы запрыгнуть <0 второго 
(нумерация вагонов с конца поезда) вагона на третий, 
воспользуйтесь «кузнечиком». В последнем, шестом, вагоне 
вы найдете кенгуру. Он поможет вам добраться до Твити 
без переноски грузов. 

Когда Твити на правой верхней полке, не спешите ее 
хватать — У вас есть великолепная возможность 
продварительновзять жизнь, висящую возле стенки вагона. 
Сделайте это в прыжке с раскрытым зонтиком, а после — 
хвотайте Твити! 


ЭТАП 4 — БЛЮЗ ЗАДВОРОК (ВАСКАШЕУ ВЕ) 

Теперь вы гоняетесь за Твити по темному переулку и по 
окнам двух домов. Здесь впервые встречается новый 
противник — рыжий кот, Но от него можно быстро 
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МГИ Е> А ЕЕ ЛЕ #1 


В — Бинокль-Твитископ. 
В) 


— Царапанье или использование предмета, 
©) — Прыжок. 
ВПРАВО — Ходьба вправо. 
ВЛЕВО — Ходьба влево. 
ВВЕРХ — Посмотреть вверх или залезть в укрытие. 
ВНИЗ — Присесть и посмотреть вниз. 
ВЛЕВО, ВЛЕВО/ВПРАВО, ВПРАВО — Бег влево/вправ 
ВНИЗИ ВЛЕВО/ВНИЗ И ВПРАВО — 
Ходьба на цыпочках влево/вправо. 


«< ЕЕТ Е. 
1. Чаще используйте свой бинокль — он показывает, где Таити. 
Обнаруженную Твити, Сильвестр приветствует радостным. 
возгласом «Нео, ВгеаКаз1» (здравствуй, Завтрак). 
2. Используйте разные предметы. Кот сам берет или толкает 
ящики, бочки или сумки. Если вы хотите разобрать пирамиду, 
поскребите по ней лапой. 
3. В игре много мест, где можно спрятаться от врагов. Чтобы 
залезть в них, нужно нажать джойстик вверх. 
|4.Выне можете убить бабушку. При встрече с ней убегайте или 
| прячьтесь в детской колыбели, которая всегда стоит рядом. 


Но, ост 
зущим. 


Публи ци 
улиц 


Ш честь Ваших бытовых проблем мы готовы 
взять на себя: проведем генеральную уборку 
квартир и офисов, почистим ковры, ковровые 
покрытия, мебель. у 


№ произвести устройство 
‚мягкой кровли 


№ погрузить и вывезти 
строительный и бытовой 
металлолом, который сами МУСОР 
‘разрежем и погрузим 


ШО: аккуратного недорогого ремонта, до 


‚ремонта по высшему классу г 
с применением современных отделочных ка 
‚материалов. 


Шт полной перепланировки Вашего 
офиса или квартиры, с разбором 
стен и снятием полов, до возведения 
новых перегородок там, где Вам это 
потребуется. 


ШШ.При этом мы сами своей техникой вывезем 
накопившийся строительный мусор. 


Но м, иосла. ремокала ли. вл. рассилоА-млЯ 


, ладно, украли у змей — 
ринял как норму. Как 


решение вопроса возвращен 
флага будет лишь делом вр. 


е говорил. Флаг этот 
сивым домом столицы 
и был волшебным. Для 
он являлся чем-то вроде. 
ого петушка для царя Дадона. 
(ну, вы уже знаете), 
о сходу обрушились голод, 
болезни и ниш о объявлено, 
'Отважные змеи 
и волшебного, 
авленных героя, уже 


ник сумел 
ника и спасти 


Каки в первом «Сонике» — 
«кольца решают все». 

[Мет колец — ты беззащитен. 
Обзавелся их запасом — никто 
[тебе не страшен. 


5608Е 40 
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| Свернуться в клубок 
| и мчаться с огромной 

скоростью! Но не 
пропустите в спешке. 
звезду! 


Соникв 
полете! 
Умение, 
которому 
завидуют 

все прочие 

| ежи. В паре 
< Майлсом 
Соник 
составляет 
настоящее 
авиазвено. 


П-очее ВЫ 
7 : 


6$ 


Уб0НЕ — 300 | Если в первом 
м эпизоде «Соник-2» 
напоминает своего 
предшественника, 
то уже чуть далее 

он становится 
намного сложнее, 
захватывающее и 

интереснее. 


Каков герой! И как стоит! 
Слегка отдает пижонством. Тем 
более, что за штурвалом 
самолета всего лишь лисенок. 
Берите управление на себя, 
пока не поздно. 


_ Очень интересный режим — два 
участника играют одновременно 
на разных экранах. Кто скорее 

разделается с Роботником? 
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Итак, дорогие мои читатели, сей- 
час я буду вас немного учить, за- 
полнять пробелы вашего школь- 
ного образования. А если кон- 
кретней, я дам вам урок истории, 
расскажу о времени существов. 
ния Римского государства, о рим- 
лянах и о маленьком народце — о. 
галлах. Так вот, дело было, как 

сами понимаете, давно, когда остатки римлян еще. 

не стали итальянцами, а галлы еще не доросли до. 
французов. Жил тогда, как вы не знаете (я же вас 
учу, потому вы обязаны не знать!), один имперя- 
ор. Ну, императором он-стал позже, а прежде 
всего-навсего простым мужиком (или там еще 


держать его в плену, пока ему навыручку не при- 
дет подмога. А уж Цезарь-то знал, что выручать 


старика явятся именно эти два галла — Обеликси 
Астерикс, потому! что они были старику словно сы- 
новьями. И должен вам сказать, что Цезарь не 
ошибся, действительно эти два героя рванули на 
помощь родному. А император, в это; время, не 
будь дураком, поспал всю свою военную мощь 
прямо в деревню галлов (именно оттуда вы и нач- 
нете свою освободительную миссию)‘ и расставил 
<вою’армию по всему вашему пути, надеясь унич- 
тожить вас еще до того, как вы дойдете до его 
«берлоги» инавешаетеему за все то хорошее, что 


он вам сделал. К счастью, когда старика 
тащили вРим, он успел рассыпать по до- 
роге пару ‘сотен всяких приспособлений, 
которые помогут вам легче пройти тот 
‘или иной уровень. 

Игра начинается с того, что бредете вы 
по своей деревне, иужетутвам начина- 
ют мешаться на пути всякие замаскиро- 
ванные под деревья сглазками римляне 
‘и непонятные птицы. Ну, на этих убрать, 
< дороги просто — пары смачных ударов. 
вполне хватает. Потом, по мере прибли- 
жения к Риму, количество солдат воз- 
растет, но вы пока не пройдете первый 


|ВОМЕ 


{МОЖЕ 61 


о только, если горбатог 
ыгнуть еще, , го вверх, что 
'нуть в гусляра некое подобие средневековой 

‘бомбы, очень похожей на конфету (кнопка «С»). 
После победы над гусляром вы попадаете ‘на вто- 
рой уровень — лагерь римлян. Там солдаты ходят 
уже небольшими группировочками, и тут вы пожа- 
леете, что на предыдущем этапе вы разбрасыва- 
лись своим оружием направо и налево. Тем более, 
что боссом этапа является целый римский форт, из. 
которого на вас будут лететь целые кучи камней. 

Но это не очень страшно, займите положение ме: 

дуточками падения двух камней (поцентру); и п. 
ворачиваясь направо.или налево, отбивайте один. 
за другим камнии направляйте их обратно`в форт. 
При правильной позиции, осколки третьего камня 
не должны долететь до вас. 
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очень много неприятелей. Да, и еще одно, когда 
‘будете прыгать, по, затапливаемому подземелью, 
‘собирайте все кувшинчики с оружиом и другими 
полезными вещами, потому что’они через некото- 
рое время вам очень пригодятся. 


НЫ 008350 
р < 


3: 


Пароли 
на все уровни. 


". Лагерь римлян — | 
р ТМ$ОГА _ 
Лес —СоМрОв 


Галера — АУАЕОМ 
Рим —РУЕС15$ 


ько римляне, но и живность, 
ле вы, птицы, звери и даже расте- 
как бы ни был надоедлив этот уровень, у. 


количество дополнительных жизней и очков, если, 
конечно, поискать. Босс —спортсмен-воинвформе 
‚легионера на бревне. Этого босса долго мучить не 
‘надо, достаточно просто скинуть егов воду с брев- 
на, для чего надо нажимать джойстик вправо-вле- 
во и тыкать кнопки «А» и «В» по очереди. Только. 
‚делайте это по возможности быстро, иначе сами 
окажетесь в воде. 

Как только вы искупаете спортсмена, вы, как сами 
‘уже догадались, попадаете на следующий уро- 
вень — в Германию. Он очень смахиваетна преды- 
дущий в том плане, что опять придется все время! 
прыгать с предмета на предмет, но есть у него не- 
сколько положительных и утешительных черт — 
короткие этапы и отсутствие босса. Впрочем, вме- 
‘сто босса вам предлагается быстренько выбраться 
из заполняющегося водой подземелья, в котором 


После того, как вы успешно вылезли из затаплива- 
©мого подвала, вам в голову приходит одна очень 
‚умная мыслишка — а не пора ли мне, то есть вам, 
рвануть напрямик к Риму, мол хватит вилятьи блу- 
ждатьнепонятно где, когда в Риме томится несчаст- 
ный Идефикс. Есть, однако, препятствие, мешеаю- 
щее воплотить эту мудрую мысль в жизнь — не- 
большая лужа, в виде моря, преодолеть которую 
можнолишьна лодкеили нагалере, что, впринци- 
пе, почти одно и тоже. Так в чем же проблема, да, 
вот именно, что ни в чем, и вы отправляетесьв мор-. 
<кой порт. Это и будет следующий уровень, на ко- 
тором вам предстойт добраться до порта, незамет- 
но пролезть наталеруи приплыть вРим. Боссуров- 
ня — огромный аллигатор. За битвой аллигатора с 
вами будут наблюдать воины римлян. Потому вы 
можете получить особое удовольствие, представив 
изумление наих лицах, когда победитеих непобе- 
димое детище. Но победить его не так-то просто, 
потому что аллигатор уязвим только сзади, в рай- 
оне затылка. 


ит 


Итак, ура, выв Риме, теперь дело в шляпе. Вам‘ос- 
тается только перебить кучу императорской гвар- 
дии и разобраться с тем негодяем, который посяг- 
нул на самое святое, пля вас, конечно, навашу де- 
ревню. К сожалению, император, малость, струх- 
нул и не захотел сражаться с вами один на один, 
как полагается истинному император; 
‘бя он послал на борьбу свами двух своих любим- 
чиков, двух толстых полосатых тигрищ (а э 
«Книга джунглей» получается), откормлен! 
такой степени, что они стали п на 
полосатых свиней, анен 
не менее, зубы у них все та 
ные для вашего здоровья, так. 

а Им 


в морды, в тот момент когда они высо о 
‘из-за колонны, но как только они убирают мор- 
ды, вам лучше спрятаться где-нибудь в безопас- 
ном месте. В-этом случае тигры сделают не 
шую перебежку, после чего займут исходную по- 
зицию, и вам останется лишь повторить свои 
прежние действия еще разок. И так действуйте до. 
тех пор, пока тигры не растянуться на земле в ви- 
‚де ковра. 
И вотеще парочка умных советов ко всей игре: 
Чаще играйте Астериксом, так как огромная фи- 
гура Обеликса не позволяетемузалезть в некого- 
рые узкие проходы, 
Не гоняйтесь за очками, кроме места в итоговой 
таблице вы ничего путного не получите. 

`Урок истории совместно провели 

В!9 Во55 и Анатолий Мосендз. 
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В последнее время в редакцию начали звонить самые нетерпеливые 
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Адрес для писем: 1О0ЗОЗ1, г.Москва, а/я 3. 
Информацию о наличии журналов в продаже и ценах на них вы можете 
узнать по телефону 118-44-83. 


«Видео-Асс» Беп4у”- 
видео-игра НА ВСЕ 100 
страниц! 

Хотите узнать о новой 
игровой приставке — у нас, 
какой картридж стоит купить, 
‘а какой нет - тоже у нас, 
как игру пройти — 
опять-таки у нас. 

И никакого занудства! 
Потому каждый материал — 
читают, каждый номер 
зачитывают до дыр. 
Победителям конкурса 
читателей — призы знаменитой 
фирмы «Денди». 
Полиграфия - Финляндия, 
обложка - лак, бумага — 
хрустит. Все лучшее — 

в «Видео-Асс» бепёу”! 


Фото Филотовой Ольги 


Министерство связи РФ 


«Союзпечать» 
АБОНЕМЕНТ = и 


идео-Асс» Веп4у 


на 1995 год по месяцам: 


234 [8 [9 [16 [п [12 


| 


Е тео 


“риал инишиааы) 


КУДА 


"подписки 
‘перо 


Количество 


на 1995 год по месяцам: 
2345 |689 ю| [12 


Гпотовый неко) 


Чаде) 


КОМУ 
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"АРА 


$ир ег мат тет <... 


: Оопкеу Копа Соиту (-) 
Зирег Мегола (-) 

Ванпап Венипз (-) 

Зирег Мапо АИ Загс (-) 

Моца! Кора: (-) 

ЭпааЕч (-) 


З\1апмпод$ (-). 


Читательский 
ХИТ-ПАРАД 


Типу Тооп (-) 


Аваат (-) 


: Уипае Воск (-) 


Ропкеу Копд Соипну (1) 
М!скеу Мата (-) 

Рига! (-) 

Вантап Ве!иги$ (4) 

Типу Тооп (-) 


Зирег Ргоб\естюг (5) 


Бизнес 
ХИТ-ПАРАД 


Сурегпагог (-) 
Вантап & ВоБп (-) 


Зирег Мапо А! З{аг$ (-) 


Васкпамк (-) 


Еще один странный пейзаж! Если 
перевернете изображение на 
можете поискать «ключ», дающий 
портрету самого господина Конами! 
опрокидывайте телевизор! Лучше спел. 
<тойку на руках. 


Осториз 
ует себя 


‹ладнокровны 
и непрерывно 
стреляйте в 
одном и том же 
направлении, 
но сами 
оставайтесь в 
середине. 


Как вы считаете, какое качество полнее всего определяет 
сильного, уверенного в себе человека? Думаете, могучие 
кулаки и бычья шея? А вот мы полагаем, что чувство 
юмора и, в первую очередь, умение подшучивать над. 
собой. Это качество в полной мере продемонстрировал 
г-н Конами, глава прославленной фирмы, создавшей 
игру Раго4йуз. В ней вы встретитесь со многими, уже 
известными вам, героями, сделавшими фирму «Конами» 
знаменитой. Но эта ваша встреча происходит в забавной, 
даже шуточной, обстановке, и, совершая очередной 
боевой «подвиги, одновременно вы будете как бы 
посмеиваться над персонажами. И даже над самим 
господином Конами! Который, впрочем, против-этого и не 
возражает! 

Итак, вы, вроде бы, должны спасти Землю от гигантского 
‘спрута. Но вы и сами можете выступить в роли спрута по. 
‘имени Октопус. Не стоит удивляться таким парадоксам — 
на то это и пародия! На протяжении всей игры вы будете 
сталкиваться со странными представителями 
растительного и животного мира, невероятными (в 
нормальной жизни) пейзажами, более, чем 
оригинальным, вооружением противников. Подходящее 
оружие вы сможете выбрать сами и вдоволь настреляться 
в свое удовольствие в забавной обстановке. 


ЗИРЕЙ НИНТЕМИО | 


ПОПАДИТЕ В МИШЕНЬ! 
Каменная стена мешает вам пройти. Что делать? 
` Достаточно попасть в мишень, чтобы эта колонна 
‘опустилась. В течение всей игры вы встретите очень много 
таких мишеней, которые изменяютлементь! декораций. 


ПРОСУШИТЕ ЧАСТИ ВАШЕГО ТЕЛА! 
Рядомс мишенью всегдабудет находиться вешалка (да, да, 
прямо над мишенью). Благодаря ей, части вашеготела 
смогутпросохнуть и Не помяться: 


ПРОХОДИТЕ, ПОЖАЛУЙСТА! 
Спасибо мишени! Теперь 623 проблем можно пройти под 
колючими шарами. 


(босеы) 


‘островами 


'САЛЬТО-МОРТАЛЕ 
ШАРИКОМ 
Если платформа располо- 
жена слишком высоко, то, 
нажав на Х, можно прыг- 
нуть гораздо выше, чемпри 55 
обычном прыжке, При этом, 
‘если вы удачно приземли- 
тесь наприз, то приобретете 
сверхспособности в виде 
маскарадного костюма или 
‘автомобиля. 


о пиии 


БРАТЬЯ БОМБИНЕ 


илтон и Маршалл — 
‘акробаты, которых 
выгнали из цирка. 
Теперь’они бродят по. 


разбойничают, как. 
гангстеры, находясь на 
службе у блошиной 
Королевы. Бойся 
попасть им в пасть! 


два присущи и большинству других 
королей, то последнее делает 
Плока уникальным среди Их 
Королевских Величеств. Ка- 
ждое утро Плок любуется 
своим флагом, укреплен- 
ным на крыше красивого 
маленького домика, заме- 
няющего роскошный коро- 
левский дворец. Это любо- 
вание может длиться часами, 
и лишь дела управления госу- 
дарством отрывают взгляд Плока от флага. А 
проблем в королевстве много, и главная из них 
— блохи! Весь остров наводнен блохами. Добро 
6, блоха была одна, с ней можно было бы по- 
пробовать ужиться, тем более, что нам известны 
исторические примеры. Помните «Фауста» Гете 
(пер Б.Пастернака): 


«Жил-был король державный 
С любимицей блохой. 

Он был ей друг исправный, 
Защитник неплохой.» 


Но блохи, вовсе не собираясь набиваться коро- 
лю в друзья, замахнулись на самое дорогое для 
Плока и похитили его любимый флаг. Этот дерз- 
кий поступок однозначно решил проблему ме- 
ждународных отношений — Плок возненави- 
дел блох и решил внять совету Мефистофеля: 
«А мы блоху под ноготь, и кончен разговор!» 
Плок отправляется в крестовый поход против 
гнусных насекомых и их наймитов. Флаг дол- 
жен быть водружен над королевским домиком 
любой ценой! И, клянусь, блохи заплатят эту 
цену! 

Если в начале похода Плока кажется, что ему 
предстоит легкая прогулка, что даже малень- 
кий ребенок способен раздавить блошиное 
племя, с течением игры ее сложность нарастает, 
увеличивается вражеское сопротивление, чис- 
ло хитрых ловушек, призов, сек- 
ретных комнат и разных ориги- 
нальных решений (таких, как за- 
мысловатые превращения героев). 
А самые интересные превращения 
умеет проделывать сам Плок: че- 
тыре части его тела могут расчле- 
няться и поражать врагов на рас- 
стоянии. Плок теряет части своего. 
тела не когда погибает, а когда за- 
щищается или атакует! Это потряс- 
ная способность, которой можно. 
только позавидовать. Однако она 
потребует от вас искусного управ: 
ления: например, если у Плока в 
течение нескольких секунд нет ног, 
его тело будет скользить самым 
жалким образом, и вы не сможете. 
‘его контролировать. Пока вы не 
привыкните к специфике персона- 
жа, вас будут преследовать неуда- 
чи, однако великолепная графика, 
прекрасные цвета и интересная 
музыка скрасят вам период неиз- 

бежных поражений. 


р ‘дгеа{9гадоп.ги 


Й Когда 


у : 
найдете 


‘лезвие дисковой пилы 
`вкачестве приза, 
возьмите его, ивы 
сразу превратитесь в 
Эго пезвие. Оно будет 


вращаться и крушить 
все на своем пути. 
Обратите внимание на 
мост, который рушится 
под тяжестью вашего 
веса, Если вы упадете 
вводу, то потеряете. 
часть жизни, 


Отстоам 
честь фаага 
коропевства 

Якрапаак! 


ПРЕВРАЩЕНИЕ! 

Когда Плок находит пакет-подарок, 
©н превращается в нового 
персонажа, Супер-Плока или Плока- 
снаряд, как мотоцикл или ракета. 


Прислушивайтесь к комментариям. 
Плока, он знает, что говорит. 


ЕЕ: 
55а <> 


ия СКИН аЬ 


ИИ 


ь . ПЕНКИНОСЫ (боссы) 
Эти волшебники, 
наполненные воздухом, 
летают на слишком 
большой высоте, чтобы 

‚ — вы смогли их достать. 
Поэтому сначала вам. 
нужно стрелять в. 
мишень. При метком 
попадании из нее 
вылетит колючий шар, 
который выпустит из. 

< волшебников воздух, и 

^ они упадут на землю. 
Теперь выи сами можете 
в них пострелять. 


ГДЕ ЧАСТИ ТЕЛАЗ 
Главным оружием Плока против врагов являются части 
еготела. Это'само по себе оригинально, но, когда четыре 
части тела можно 
‘использовать, как 
метательные 
средства, это просто, 
фантастика! Однако 
‘будьте осторожны, 
есливы метнете обе 
рукии обе ноги 
одновременно, то, 
тело начнет 
скользить, и вы 
потеряете над ним 
контроль. 


рае 
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НАША ТРАДИЦИЯ ВЫСОКОЕ КАЧЕСТВО 


Розничная продажа в магазинах 
г. Моснвы и Московской области 
Наш адрес: 144001 г. Электросталь 
Московской области, 

Ул. К. Маркса, 12 


ЕЕ ЕСС СЕНЕ 
тел. (095)176-4758, 

(09657)1-9891, 1-9858, 1-9935 

Факс: (09657) 5-0948, 5-0779, 5-0031 


ЭЛЕМЯШ 


® лицензионную бытовую 
технику 

® хозяйственные товары из 
пластмассы > 

® промышленные товары: 
трубчатые электронагреватели, 
магниты феррито-стронциевые, 
феррито-бариевые различной 
конфигурации, кальций 
металлический, керамика из 
нитрида алюминия, изделия из 
твердого сплава. 


ИБС ЗЕ ЕЯ ОВВАЛИТАЫЕ 
Оптовые поставки из 
г.Электросталь Московской 
области 


дгеаюагадоп.ги 


925-4772 141-6447 
› уп.Покровка (бывшая Чернышевского), 9 м-н «Сантехника» к-р «Брест» 


вл «Китай-город», «Чистые пруды» м «Молодежная» 
: 151-3915 124-1513 
Усиевича ул, 12/14 (к-р «Баку») Нахимовский пр-т, 30/43 
м «Аэропорт», «Сокол» р м «Профсоюзная». 
ы И отв-1977 


|. О ‚ а Коенерииниои ук. 9 | 
7 © (ЕС (ФС залом 
ео и 
сантехоборудования, электрики и 
осветительных приборов 


т 


ЗЕСЕЗТА су560 
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‚Ариза 


А хнлоои я иэдэчз чае! _ 


стиральные машины @ 
холодильники, морозильники © 
электро и газовые плиты ®@ 
посудомоечные машины © 
воздухоочистители @ 

мелкая бытовая техник: 
спец, моющие средства ® 
Отечественные и импортные 


«АМО 


9-99 (с 8 до 24) 


344-9 


Оптовая торговля - (095) 344-99-35 


Каширское ш., 57, корп. 2 
‘Автозаводская ул., 5 
Графский пер-к, 4/9 
Зеленый проспект, 6, корп. 2 
Профсоюзная ул. 142 
Чернышевского ул., 17 
Петрозаводская ул., 24. 
Тихвинская ул. алют” 


Рублевское ш., 40, корп. 3 
Люблинская ул., 126, стр. 1 
Кубанская ул., 29 


Широкая ул., 31/5, *Норд-маркег“ 
Алтуфьевское ш., 80 

Наташи Ковшовой ул., 5/2 
Хачатуряна ул., 7 

Пролетарский пр-т,19/1,“Надежда“ 
г. Мытищи, Колонцова ул. 5, 


МАГАЗИНЫ 


‘Сабурово безвых. 344-97-48 
“Огонек” без вых. 

м. "Алексеевская" — без вых. 

м. “Перово“ безвых. 306; 
м. “Теплый стан“ без вых. 

м. "Чистые пруды" без вых. 

м. "Речной вокзал“ 

м. "Новослободская" 

м. Крылатское“ 

Марьино 

к/т “Алтай” 

м. "Медведково“ без вых. 

м. “Алтуфьево“ 

‘Очаково 


м. "Отрадное“ 


м. "Кантемировская" без вых. 
“Три М” 


582-48-10 ь 
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АГЕНТСТВО "РОСПЕЧАТЬ" СОВМЕСТНО 
С ГЕРМАНСКИМ ИНСТИТУТОМ 
ИНФОРМАЦИИ ДЛЯ ПОТРЕБИТЕЛЕЙ 
ЗТИЕТУМС ММАВЕМТЕЗТ 

ЦЕНЫ ча Зттетом о ЖАВЕМТЕЗТ ПРЕДСТАВЛЯЕТ 


Рейтинге ИАНИОЙ ЗПОРОВЬЕ СПЕЦВЫПУСКИ ЖУРНАЛОВ, 


Технические ВЫШЕДШИЕ В СВЕТ 
Данные <: Е 


а ое В 1994 ГОДУ 
оо ТВ 


инФОРМАЦИИ ДЛЯ ИО 


ЗТТЕТОМС МХАВЕМТЕЗТ 


тЕРМАНСКиЙ институт инфогмлций для потрЕвИТЕЛЕЙ 


"Насколько безопасны 


вещества, 
Консервирование, 
продуктов, 
Питание в детском 
и пожилом 
возрасте, 

Пилние и, 
‘стройность 


‘Сальмонеллы — 

ик отних 

защититься? Б ® ‘Ответы на все 

Делали Шампуни и шампуни- «неудобные» 

бананы : Г кондиционеры, Е 

|" |< № опиляторы, электро- росы: 
‘бритвы, машинки 


-. в мотору, аа От «первого раза» 


к полноценной 
Е «. 


АГЕНТСТВО РОСПЕЧАТЬ 


И. ‘сексуальности 


Е локтрические зуб- Разновидности 
ные щетки и души или варианты 
для полости рта ‘секса 


Эксклюзивные права Кроме тогод 
на распространение 

принадлежат Агентству 

"Роспечать" 


иозротические 


`и многое другое. 
АГЕНТСТВО РОСПЕЧАТЬ 


Сделать заказ можно 
по адресу: 
123837, ГСП, Д-308 
пр-т Маршала Жукова, 4 
‘и по телефонам: 
(095) 195-64-61 
195-43-05 
195-03-61 
195-02-27 
факс: (095) 195-14-31 


дгеа{9гадоп.ги 


темени Купа, и ' Йоши, 
па босвых жабтоея и потрясающий | 


ди. Итак, сме. о 


‘использовать турбонар 
ньги (для приобрете! 
`черепашьи анцири | станавлива! 
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Когда вдоволь 
накатаешься в очередных 
гонках на приставке, 
невольно задаешься 
вопросом — что же 
дальше? Разработчики нас 
настолько избаловали 
разнообразием автои 
мотоспортивных вариантов. 
видеоигр, что просто сидеть 
за рулем машины, пусть 
даже класса «Формулы- 
1», как-то вроде и 
скучновато. Изюминку 
подавай, перчик, остроту 
ощущений. 
После ирег Мано Кан, в 
которой Марио гоняет в 
компании с Данки Конгом 
и другими популярными 
персонажами, после 
высокой скорости и 
хитроумных трюков, 
вопрос «что дальше?» 
обострился. Можно ли 
изобрести что-то, еще 
более оригинальное? 
Оказывается, можно! И 
примером тому, что 
фантазии нот предела, 
<пужитигра $нее! Васег, 
во многом превзошедшая 
гонки Марио. Я вовсе 
не предлагаю всем 
немедленно 
пересаживаться с 
картингов «Марио» за рули 
машин Зее! Васег. Игры 
разныо, и кому какая 
нравится. Но есть 
объективные критерии, 
позволяющие пост 
последней более 
оценку. Судите сами. В 
1тее! Васег могут 
одновременно играть до 
четырех человек, причем 
на разделенном экране. 
Правда, для этого, 
режима тробустся 
специальное 
дополнение к приставке 


(не знаю, есть ли оно в 
продаже), да и 
«экранчики» у каждого из 
тонщиков получаются 
молковатыми, простора 
маловато. Зато, как 
весело гонять в большой и 
приятной компании! Если 
же вы играсте в одиночку 
(и только в этом случае), 
ваш пробег можно 
рассмотреть под всеми 
желаемыми углами. Вы 
управляете «телекамерой» 
иимеете возможность 
заказать повтор любого 
<порного момента. 
Скорость вдвое выше, 
кругов хотя почти столько 
же, сколько и в бирег 
Манго Кай, зато четыре 
`уровня сложности. И 
четыре различных кубка в 
качестве награды 
победителям 
соответствующих уровней! 
Но есть ли в этой игре 
такие трюки, такие хохмы, 
которые делают бирег 
Мано Кам! популярным не 
й 


‘даже футбольные матчи, 
опять-таки на машинах! А 
‘без умения столкнуть 
<оперника в овраг, просто 
невозможно выйти 
победителем. Есть, чем 
заняться на трассе, кроме 
как крутить баранку. 

Это просто магическая 
игра — играешь десятки 
партий, и интерес к ней 
ничуть не оспабевает. А 
музыка! В программу 
включены 12 прекрасных 
оригинальных мелодий, 
‘меняющихся в зависимости 
отперсонажа, которые 
невольно продолжаешь 
‘мурлыкать, даже 
выключив приставку. 


Когда твой друг 
становится живой 
легендой — жизнь 

превращается 
в сплошное 
приключение. 


Андрэ 


Добрый и трогательный фильм 
для всей семьи. 


Упаывает ваааь 
наапась 

«Так М/ЕК$», гремят 
первые аккораы 
«Звезаной симфонии». 
Так начанается вторая 
часть знаменатых 
«Звезаных вон», 

в которой «амперия 
наносат ответный 
уаар» сипам Союза 
Повстаниев. 

Вновь, восемь 
номеров «Оепау» 
спустя, мы 
встречаемся ‹ 
аюбимыми героями: 
Пюком Скаауокером, 
(Песй Органой, Ханом 
Сопо, Чубаккой. 

Их невообразимые 
прикаюченая 
потрясают 

а по сеа аень. 


Мерезчетыре часа база повстанцев должна подвергнуться шитирий имперских войск. 
Вам, Люку, необходимо пробежать несколько километров до базы и предпринять 
контратаку, используя снегоход (зповрееег), но это будет позже. Сейчас же 

перед вами основная цель — найти восстановители энергии 

(РошеЕ-Ирз), чтобы сделать оружие еще бодее мощныи, и определить 

„место нахождения Тон-тона (снежной ящерицы, .иех которой очень 

ценится 6 северноь полушарии ледяной планеты Хот) 


УРОВЕНЬ 1. 


: Пока вы взбираотссь по этому 
склону, сверху будут катиться 
Когда будеть взбироться по большой дорого, ее 
идущей в гору, делайте небольшие привалы под попадайтесь под такой “комо- 
И Г. СА 
| С - Ё ерицу Тон 
‘зонтиком от врагов”. Стреляйте по диагонали вверх, а 
чтобы отразить любое, нападение. О Ио 


Игра началась: 
‘зклочайте ваш 
верный лазерный 
Ви - меч, ивперед, 
Затовочное подземелье, из | ПоббамеРм | [> 
, сквозь ряды . 
которого в разные и ВАМПА 
стороны ведут отверстия- ме > 
реа ева насенена не бойтесь, ибо, 2 '| Вампа — первый и самый простой босс, но для вас он 


как говаривал 
ужасными созааниями и Я и может оказаться не таким уж безопасным... Он 


“Я |" 'Кеноби; “Сила т нападает следующим образом: бъет кулаком правой 

ет снежного Я т р ыы .. |руки, затем отводит ее в сторону, после чего дует с 
. те бийственной мощью, что вы попадаете в снежную пургу, потом наносит 

ПОТОВЫХ 5 ПЕЛННОе: Удар левой рукой И снова дует со страшной силой. Однако его атаки всегда 
дыхание. Когаа вы можно предугадать: если он бъет правой рукой, то олклоняйтесь влево, а когда 
встретитесь с одним изо: я бъет слева — уходите вправо. Когда он устраивает снежную пургу, не стойте 
них анцом к пнцу, под его головой, а сразу прыгайте на другую сторону и бейте саблей. Голова 
немезаенно его убейте, — его слабое место, поэтому стоиг вам нанести несколько ловких ударов, и с 
иначе тут же окажетесь ``‘ ним булет покончено 
обпеленевиим паи 
брошенным на поп, 
утыканный шипами, Видите этот маленький уступ? 
которые очень Зыстро А туг всего навалом: и знергия Отлично, тогда смело прыгайте на 
отберуту вас всю для бластера, и сердца, которые него, и в нише рядом вы найдете Выстрелите в это 
энергию. восстановят вашу жизнь. Но все бластер, сердце и яблоки. место, и вы найдете. 


зто спрятано, и откроется лишь ПЭ @ АдАН .| жизнь и сердце. 
ПЕЧЕЕРА 1 
Е Е 


при ударе саблей. 


Прыгните прямо в.эту дыру, и вас 
автоматически протолкнет в секретное 
подземелье, где очень много призов. 

ЗА роль лифта выполнит поток теплого, 
:] воздуха! Пополните свою жизнь при 

помощи очередного сердца! 


ТНЕ 


МРИИЕ 5ТЕКЕ$ ВВС 


После сражения со В этом месте вас ожидает скририз. Слезьте 
Тут вас окружат снежные е вас ожид: рприз. Слез 
У ру) снежными людьми с Тон-тона и прыгните в расселину, затем сразу 
Е не забудьте взять же жмите джойсти и зы приземлит 
Можно больше, и вы получите тот приз в виде Невидньый арниы Мажныто саблей, и у вас пожвит 
Йму очков и энерп я с , х я, Е 
УИНУ, рии ола о сердне, ся жизнь. Спуститесь ниже и обнаружите еще три 


своего бластера. ‘который росстано- 
| Е жизни, энергию для бластера и лазерную саблю. 


С такиле количеством 
агрессивных существ и снежных : . 
постов, которые рушатся при ь $ ь ОЕ 
‘малейшем дуновении ветра, и —_ ое м 
второй уровень игры поставит не С ё и з может” укрепить 
перед вали иного больше , вашу энергети- 
проблели, чела пер- ре . . ческую мощь, 
вый, такой спокой- ы ы В 
ный! К счастью, 
.. этот уровень бук- 
вально нещинен У 
“Роме Ирэ", кото-` воно подоечелы 
рыа облазчат Вашу Навалом: и знергия для 
нелегкую жизнь. Умело управляй | . и 
не Пон-тонои, и Вы дойдете до которые восстановят вашу 
конца этого короткого, но жизнь, Но все зто 


р о спрятано и откроется _ 
совсем не дагкого уровна ‘лишь при ударе саблей. 


Еще раз напомню, что, если 
на свою беду, зы прикосне- 
тесь к этим шипам, это 
приведет вас к верной и 
мучительной смерти! 


В этом месте; прямо над 
водой, находится энергия 
для бластера. Теперь У вас 
настолько мощное оружие, 
что вам не страшны даже 
ужасные Вампы. 


Очень сложный для Люка 
|иереход. Вам нужно 
перепрыгнуть через несколько 
ДаСБЯНаХОДИТСЯ пропастей, дно которых 

еще один ВИ |силошь утыкано ишпалии, 

энергетический ВВ |иозтолму риск должен быть 
== минимальными, ведь малейшая 

оишбка окажется дла вас 
роковой. Вас также будет 
атаковать множество, 


странных летающих ауцеств | 
которые делают все 
"возможное, чтобы испортить | 


Эта серия платформ заставит вас 
попотеты! Они настолько узки, 
скользки и ‘неустойчивы, что. 
малейшее падение будет для вас 


(спи у вас слабые нервы, сейчас | у 
смертельным 


же отаожите ажойстик — этот 
проход вам не по зубам! В пес:ере 
все против вас! Поачица чуаовиш, 
утыканные шипами ‘попы и стены. те 

Вам понапобится все ваше м. 
мужество, чтобы преопопеть этот ‘ этажом выше кучу сердец. 
уровень. 


ПЕЩЕРА 2. 


Тут вы получите 
плазменное защитное 
поле, хотя лезть сюда 
только из-за него... 


СЫ 


В очередной секретной 

пещере зы найдете жизнь. 
Здесь можно набрать две дополнительные жизни, 
Для этого подпрыгните как можно ‘выше влево, 
и вы найдете их на краю экрана. 


ПЕСЕЕРА 2. Часть 2 


Выстрелите в эту 

стену, и вы 

пополните свой 

энергетический : 

запас. А 7еперь садитесь на эту глыбу и. 
прокатитесь с ветерком до, конца 
этапа, попутно собирая призы, 
дающие вам очки, 


'Засядьте в этой нише, и начинайте: 
громить маленьких роботов — 
Имперских разведчиков. 


Ваше путешествие на этапе 
сразу начинается с сюрпри- 
308. Как только вы вступите 
на этот мост, он тут же нач- 
ног обозливаться. Так что ме 
слазейте по сторонам 


Если вы хорошенько 
исследуете это место, то 
обнаружите энергию для 
бластера. Чем круче ваше 
оружие, тем меньше у 
Империи шансов. 


Уничтожите десять штук, получите 
бластер. 


Не упадите в ледяную воду, живущие в ней 
электрические скаты напомнят вам, что 
человеческое тело обладает очень хорошей 
элестропроводностью. Вот когда вам 
пригодится плазменная защита. 


Очередной кусок скалы ждеп 
ас, чтобы подвезти. Однако, 
|на этот раз не к концу уровня, 
а к боссу, а может и К концу 
вашей героической жизни, 
Кстати, пока едете, 
пособирайте призы. 


Повыше 
подпрыгнуе на. 
этом трамплине, 
вы сможете 
собрать 
максимальное 
число призов. 


грот для того, чтобы 
‘поправить здоро- 
вьо и получить 
жизнь. 


[% 


А воти промежуточный босс. 
Здоровенный исследователь- 
ский робот. Идите напролом и 
наносите удары лазерной саб- 
лей по верхней 


Псаяные ветры 

и ужасные пешеры 
паанеты Хот теперь позади. 
Скоро вы аоберетесь 

ао вашей базы, 

на которую напапи 
апегионы Яарта Вейдера. 


МРТВЕ ЗТККЕЗ ВВСК ' 


Много предметов будут ждать`вас в 
этой пещере, но будьте осторожны, вас 
здесь иожет схзатить снежный, человек 
по прозвищу Гюнтер Ужасный. 


Если вы случайно 
упадете в ледяную 
воду, выбирайтесь из 
нее’ побыстрее, иначе 
несколько, 


тут же-с вами 
разберутся. 


Попав на ‘атакованную повсган- 
ческую базу, вы попжны будете 
отразить нападение чепой орды 
имперских сопаат. Испопьзуйте 
<вою пазерную сабаю, чтобы 
расправиться с этими вояками, 
которые так и норовят вставить 
вам папки в копеса. Когаа вы 
победите вражеского робота, он 
взорвется. Чо ваша сабпя — 
отаичное. оружие, размахивайте 


электрических скатов |, ей вокруг себя, и вы отобьете все 


оскопки, как барон Мюнхгаузен — 
пожии 


Часть 2 


Не спутайте! Это не имперский 
робот-развеачик, а робот СЗРО, с 
которым вы знакомы по первой 

части “Звезаных войн”. Он, 

- > конечно, изаишне говорйив и 

Е ь 3. } ` . мааость самоваюбаен, но 
о а ^ ‚ аруг он верный, а гаавное, 
‚сылать их обратно, $ проверенный в боях. 

О : Взгаяните, каков красавес! 

ет, НО ОбрЕЦАЯ смотрите, не повреаите его в 

ания на свое убывающее пыйу сражений. 

здоровье. И еще ра Что же касается имперского 

Е Ре робота, то. несмотря на его 

половину. Вместо своих моиь, учтите, что это пишь 
ие неприятельский авангара. 

ы ы ь Поэтому, испопьзуйте пюбую 
возможность восстановить 

жизненные спаы и попоанить 

боезапас. 


ИМПЕРСКИИ РОБОТ-РАЗВЕАЧИК ' 9} 


ред, 


вами робот-гиганти 
торый может доставить уйму 
епрнятностой, но в то же время 


Г БАЗА ПОВСТАНИЕВ-1 | , 


Если вы разнесете Бег по коридору закончен, и 


бластером лакой ящик, то в 
‘его обломках найдете нечто 
полезное. 


аль аль ль ны ыыы Шъи ьь шъы 


ХОТ. Часть 3. Битва на 


Этот этал состоит как бы из трех частей-миссий. В 
первой миссии вам предстоит разделаться с мо- 
‘бильными частями Имперских сил. Это роботы рзз- 
ведчики и мотоциклисты. Роботов уничтожайте, 
‘летяиы "в лоб", а мотоциклистов просто пресле" 

и расстреливайе. Вторая миссия — уничто- 
эжить пятерку АТ-ЗТ (всеземельных разьедьва- 


тельных машин). ленте в их скопление, по- 
стреляйте, и, набрав скорость, уходить затем 

вернитесьи продоликите отаку. Повторите это нес- 
колько рази перейдете к последней миссии, Вам 
нодо уничтожить Бронированные транспорты — 
АТ-АТ. Помните, в фильме ведомый Люка Уидж 
закватьвает ноги машины при помощи троса с гар- 


вы усаживаетесь на 
воздушный мотоцикл для 
того, чтобы преодолеть 
ангар базы. 


снегоходе 


пуном, делает несколько витков, и она падает на 
землю, Так же поступайне ивы: подлетлие к машине 
и постарайтесь зацепить трос за ногу Ходуна. 
Несколько витков (после каждого полного витка 
вы, усльшите: звук), и машина рухнет на землю. 
После уничтожения пятой машины, достаточно 
приблизиться к последней, и этап завершен. 


ТНЕ 


Когда вы будете 

проходить около, Эти мины 
двери, на вас НК 
непременно свалится причиняют 


лампа. Аккуратнее с ы 
ольший 
электробытовыми АН 


Эти летающие 

роботы не очень- 

то вам страшны. 

Один хороший 

ь а удор саблей — и 

приборами. = с ними 

р р ‘уничтожайте их в покончено! 
первую очередь. 


Поездка будет непростая. Вас поста- 0 Солдаты постоянно скидываю ыы Е 
раются перехватить имперцы, воссе- мины со своих мотоциклов, а по- ь, ц-то, цель 
‘дающие на такихже мотоциклах. Но тому надо быть осторожным, зашего путешествия. 

|у вашей машины есть прекрасное здругневзначай заденешь? Кроме Повстанческий снегоход. 
оружие — ионная пушка. Жмите того, мины еще и стреляют (во, Вы садитесь в него и на 
кнопку стрельбы, и ни один ‚до чего техника дошла!), и под их. скорости вылетаете из 
имперец к вам не приблизится. огонь попадать нежелательно. ангара. 


СНЕГОХОЯ 


Теперь вы видите снегоход не сзади, а с боку. Ваше 
задача — прорваться к последнему инперскому ходуну, 
иуничтожить его, Однако это не так-то просто сделать. 
Для начала вас будут атаковать солдать на мотоциклах. 
Затем нападут имперские штурмовики, летящие на 
реактивных ранцах. Ваша задача — не пропустить ме’ 
одного из них себе в хвост. Если все же один из них 
туда прорвался, то опуститесь к земле, подождите, 
немного, пока штурмовик выстрелит, затем он снова 
окажется перед вашим снегоходом, Тут вы, не мешкая, 
его и уничтожьте. 


СНАРУЖИ АТ-АТ 


Еще немного пролетев на 
своем снегоходе, вы падаете, 
и дальше придется проди“ 
праться своим ходом. Вскоре 
вы! уже у бронированного 
транспорта, Теперь нужно 
забраться наверх по сго ногам 
как можно быстрее, инае вас 
спижнут вниз, и придется 
начинать все сначала. На 
верхней платформе вас 
атакуют два. гренадера. Не 
‚обращайте на них внимания, 
ваша цель — дверь, которую 
они охраняют, Последний 
рывок, и вы уже внутри этой 
огромной машины. 


В этом месте вас под- 
жидаег гренадер, ук- 
рывшийся щитом, Как 
только он откроется 
для броска, не медлите. 


Последняя 
дверь, которая 
выведет вас 

наружу. 


В таких тупиках 
могут находиться, 
скрытые призы. 
Открывайте их, 
как обычно, 
выстрелив 
‘бласлером в пус- 
тоту, или, рубанув 
‘саблей. Такие 
места чаще всего 
окраниются. Из 
бавившись от ох- 
раны тоже мож- 
но получить неч- 
то интересное. 


’ ВНУТРИ АТ-АТ 


* Теперь вы находи-" 
тесь внутри Имперс-. 
кого Ходуна. Он”. 
весь прямо-таки на- 
пичкан оборони. 
тельными системами 
и солдатами, Осто- 
рожней продвигай- 
тесь вперед, чтобы › 
польтки спасти пов- 
станцев не привели 
и вас, иних к, 
фатальному' исходу. 


`Для того, чтобы 
уничтожить эту 
пушку, встаньте 
передней и 
поставьте блок. 
Разряды будут 
отражаться от 
‘лазерного лезвия 
и лететь обратно. 


Этот имперец 
стреляет 
самонаводящимися 
ракетами. 
Прыгните ему за 
‘спину и рубаните, 
‘саблей. Полетит, 
только подбирай. 


ТНЕ 


МРТВЕ 5ТКИКЕ$ ВВСК 


БАЗА ПОВСТАНЧЕВ-2 


Вторая поповина повстанческой базы также 
изобилует труаными моментами. Кроме того, что. 
вас непрерывно атакуют имперские соплаты, в ее 
коридорах нетрудно забпуаиться! пя спасения 
вам причется воспользоваться многочисаенными 
апфтами. 


Воспользуйтесь этим лифтом для того, 
чтобы преодолеть завал, Для того, чтобы 
запустить лифт, встаньте на него и 
нажмите джойстик вверх. Вы можете в 
любой момент остановить свое движение, 
нажав кнопку прыжка. 


Остерегайтесь этих мин- Бластер Соло мощнее, 
‘ловушек, извергающих чему Люка, и поэтому 
огонь, и своевременно убрать этого гренадера с 
вмажьте по ним из бластера. дороги — пара пустяков, 


бластера 


Если вам мало призов, 
сделайте остановку на 
этом этаже. В самой 
‘дальней его части вы 
найдете зёряды для 


'БАЗА ПОВСТАНЧЕВ-2. Проаопжение 


Вам преастоит преоаопеть это 
помешение аая того, чтобы аобраться 
ао аругого пифта. Еспи у вас пробаемы 
со заоровьем, то, уничтожив тройку, 
‹ сопаат, вы их быстро разрешите. 


Для того, чтобы восстановить 
свои силы, встаньте перед 
этой дверью и начните 
отстреливать солдат, когда: 
они оттуда будут выходить. 
После своей смерти они могуг 
оставить сердца. 


Вам предстоит преодолеть это, 
помещение, чтобы добраться до. 
‚другого лифта. Если у вас 
проблемы со здоровьем, то, 
уничтожив тройку солдат, их 
‘удастся быстро разрешить, 


Взорвав этот ящик, зы получите 
дополнительные гранаты и энергию, 
‚для бластера. 


Я 


ЕКО 


На потолке находится 
:] автопушка. Для того, 
чтобы ее уничтожить, 
выстрелите пару — 
тройку раз по 


„![вдиагонали. 


В этом месте Хана, 
поджидает солдат, 
‘укрывшийся за 
‘стальным щитом, плюс 
ко всему, он еще 
швыряется гранатами. 


Гранаты Соло против 
этого мужика, 
бесполезны. Станьте 
рядом с ним 
вплотную, и, как 
Только этот’ солдат 
приподнимет щит, 


‘стреляйте. 


Уничтожая поштучно 
Имперских солдат, 
можно набрать кучу 
призов. 


‚ Окончание саелует. 


Биск \М/адег 


№19 единоборство ‹ компьютерными противниками — вещь 
чрезвычайно занятная и полезная. Когда неприятель си- 

лен не числом, а умением, игра получается не только 
разнообразной, но и поучительной. Ведь, если неприят- 

В] ности наваливаются не все сразу, да еще и жизненная 
энергия восстанавливается после каждой схватки, появ- 
ВУ 1 плется интерес но просто дожить до очередного этапа, а 
Е одержать элегантную победу с подавляющим переве- 
= сом. То ость получается примерно такая задача: «Некая 


программа управляет действиями вашего противника. © 
еве= одной стороны, разработчики этой программы вряд ли 
хотели создель нечто абсолютно непреодолимое (напо- 
``“ добие безнадежно сломанного картриджа). С другой 
стороны, они вряд ли учли все тонкости, и наверняка 
найдутся такие ситуации, в которых противник будет 
|7 сыглядсть полным идиотом, Требуется определить силь- 
| ные и слабые стороны противника, чтобы победить его 
легко и непринужденно». Вот и все, а дальше — джой- 
стик в руки и полная свобода действий. Как нажмешь, 
таки получится. Благодаря этой самой свободе и просто- 
те управления, осваивать довольно-таки сложные игры 
2 значительно легче, чем учить учебники. Даже в самых 
| простых задачниках все жестко предопределено, и от- 
1 веты могут быть только правильные (за них хвалят) и не- 
правильны (за них ругают). А в играх всо испытываешь 
№ В сам, и любой ответ — правильный: победил —молодец, 
проиграл — не беда, надоело — смело выключей. Будь в 
| школе такие порядки, уверен, что учиться было бы даже 
приятно. Но мечты перевести учителей в такой режим 
работы вряд ли сбудутся, зато мечты владельцев 8-бит- 
ВЯ ных приставок играть в боевики, не уступающие (хотя 
ВИ с-. по замыслу) ирам более мощных приставок, похо- 
же, сбываются... 
| Ну сколько можно терпеть мелкие пакости Шреддера, 
| неужели у этого злодея нет чувства собственного досто- 
Г. инства? Если он не сопливый губошлеп, пусть выйдет на 
Е честный поединок! «Видео-Асс› Бепфу №13 уже пове- 
| дал о том, как 16-битные черепашки попали на турнир 
бойцов в измерение Икс. И вот недавно их 8-битные со- 
В братья получили приглашение от Шреддера поучаство- 
| вать на улицах Манхеттена в необычном турнире. На 
этот раз вопрос стоит не о жизни или смерти одного нин- 
№} | дзя (пусть даже это сам Сплинтер), а о чести всей школы. 
Шреддер постарался не дать черепашкам ни единого 
шанса на победу: во-первых, он начисто «забыл» при- 
гласить их Учителя; во-вторых, в турнире имеет право 
участвовать только один, самый достойный ученик кры- 
<ы-мутанта; и, наконец, в-третьих, прежде, чем придет 
время меряться силами со Шреддером, надо победить 
двух других участников турнира — маньяка Кейси и ог- 
недышащего Хотхеда (такой небольшой дракончик из 
| одноголовых). Риск велик, но ведь Шреддер только и хо- 
чет, чтобы черепашки спасовали перед трудностями. 
Нет, решено, будем драться. Осталось определить, кто 
` же самый достойный: Лео, Раф, Майк, а может быть, 
| Дон? Выход один — пусть достойнейшего определят от- 
борочныо матчи, Сплинтер не остался в стороне от забот 
своих учеников. Он взялся вбрасывать на ринг специаль- 
ные шары. Тот, кто возьмег такой шар, сможет «выстре- 
ДИ лить» в противника энергетическим зарядом, Правде с 
В 1 Учителя, видимо, взяли честное слово не «подсуживать» 


а —— м - 


любимчикам, и это оружие мо- 
жет быть использовано и други- 
ми участниками турнира. 
Теперь — описание игры. После 
того, как вы вставите картридж 
и посмотрите кадры заставки 
(стат или «5е|есьь прерывают 
демонстрацию), игра 

выдаст пять пунктов 
меню. Их можно выби- 
рать, нажимая джой- 
стик вверх-вниз или 
«бе[есв» и «тат». 

Вот краткое назначе- 
ние пунктов. 


«ТОРУ» — берете 
черепашку по ду- 
ше, принимаете 
участие в отбо- 
рочных матчах и 
если одолеете 
своих товарищей, 
отправляетесь на 
обе манхеттенский 
турнир. 

«\5 СРИ» — берете любого. 
бойца (от Лео до Шредде- 
ра) и устраиваете поединок 
с любым соперником (чита- 
ли в 14-м номере про 
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«МИВВОВ МАТСН» в 16-битном «Мома! СотЬс!»? Здесь 
можно организовать то же самое!. Назначив бойцов, 
можно, нажимая впрово или влево, выбрать место по“ 
единка («УУАТЕВ РВОМТ», «РИАТЕ $НИР», «РО\ММ ТОМ/М» 
или «ЗЕМУЕВ»), а, нажав вверх, регулировать силу уда- 
ров каждого бойца от 1 до 7 (здесь приходится пользо- 
ваться обоими джойстиками). 
«У$ РЕАУЕК» — похоже на «\$ СРИ», но здесь состязаются 
‘два человека с разными джойстиками. 
«ТОУВМАМЕМТ» — этакий небольшой турнирчик для че- 
тырех участников, Отбор персонажей совершенно про- 
изволем, кроме маленького ограничения: в состязании 
может принять участие только один Хотхед. Разработ- 
чики игры хотели сделать так, чтобы драконы вообще 
ни при каких обстоятельствах не могли бы сойтись в «то- 
варищеском» поединке, потому что, когда два таких 
монстра начинают двигаться одновременно, изображе- 
ние фигур мигает самым причудливым образом. Одна- 
ко, в пункте «\$ СОМРОТЕВ» программа но учитывает 
всех тонкостей, и там можно схитрить, но здесь хитрости 
не проходят. Любой участник может быть либо челове- 
ком (пункт «МАМ», можно даже записать четыре буквы 
своего имени), либо компьютерным бойцом (пункт 
«СРИ»). Подбор бойцов выполняется при помощи джой- 
стика и кнопок «А» или «За», а кнопка «В» или «ТотБо 
В» отменяет сделанный выбор. Прорвавшимся в финал 
турнирчика советую проверить, а тот ли джойстик у вае 
в руках: во время последней разборки победитель пер: 
вого боя слушается левого джойстика, победитель вто- 
рого — правого независимо от того, какие джойстики уп- 
равляли их действиями во время полуфинала. 
«ОРПОМ — ‹борище всяких возможностей. Здесь пунк- 
ты выбирают, нажимая вверх, вниз, вправо или влево, а 
также кнопками «А» и «В». Выйти из этого меню можно, 
нажав «фа» или «бейес+» или выбрав «ЕХ». Вот список 
«РЕНСУЕТУ» — уровень сложности 
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—м 
иен 

= И ^ 
зе ее 9 
= м 2: ты ит” 7. 

зе ть ыть ету и 


= 


(«НАВО» — са 
—одно «СОМПМОЕ», «ЕАЗУ» — самый простой, два «СОМ- 
МОБ»); «ВСМ» — «В» запускает выбранную (джойстик 
вправо или влево) мелодию или звуковой эффект, а «А» 
их прерывает; «5РЕЕБ» — скорость передвижения бойцов 
(«МОВМАЬ — нормальная; «ТИВВО» — сумасшедшая); 


ий сложный и без «СОМПМОИЕ», «МОЕМА» 


«ИМЕР» — время поединков для пунктов «\У$ РЕДУЕЙ» и 
+№$ СР» (45, 60 или 99 секунд, а «лежачая» восьмерка — 
бой идет неограниченно долго, вплоть до нокаута). Не 

колько слов`о каждом персонаже. Больше всего я люб- 
лю такие победы, которые можно одерживать, не поль- 
зуясь супервозможностями и, даже, энерготическими 
выстрелами (но, все-таки, полезно знать, что шар с пола 
берут, нажимая вниз + «В», стреляют — вниз, в сторону 
противника + «В»). Поэтому любителям экзотики лучше 
перечитать опубликованные в 14-м номере советы Але- 
ксандра Никитченко, а я ограничусь следующим набо- 
ром: «В» или «Тито-В» — удар ногой, «А» или «ТигБо-А» 
— Удар кулаком, джойстик вверх, вверх-влево или 
вверх-вправо — прыжки, джойстик вправо или влево + 
‘удар кулаком —бросок, джойстик вниз + удар ногой — 
подножка, джойстик от противника — отход назад и 
верхний блок (то есть блокировка ударов в верхнюю 
часть корпуса), джойстик от противника вниз — нижний 
блок (то есть блокировка любых ударов]. Впрочем, не 
очень-то надейтесь на несокрушимость защиты. Суперу- 
дары и энерговыстрелы убавляют жизненную энергию 
(правда, ненамного) даже, если вы поставили блок, а 
единственная защита от броска — или бросить соперни- 
ка раньше, чем он тебя, или все время держаться на при- 
личной дистанции. Если быстро дважды нажать джой- 
стик в сторону противника, ваш боец побежит и, вместо 
удара кулаком или ногой, проведет мощную атаку в го- 
ризонтальном полете, но такой атакой лучше не пользо- 
ваться — велик риск нарваться на бросок. Поединок ска- 
ждым противником длится до двух побод. Пободителем 


читается тот, у кого к концу раунда остается больше 
жизненной энергии. Как видите, управление и правила 
сильно напоминают «5тее! Р/ав!ег» (правда, там «А» и 
ю «В» действуют наоборот), однако, на этом совпадения и 
И В заканчиваются. Ведь Лео, Раф, Майк, Дон и Шреддер — 
последователи секретной школы ниндзюцу, стиль кото- 
[Я ролнсведом уличным бойцом, Главное оружие нид. 
зя не сила, а умение и терпение: они ошиваются на пре- 
| деле досягаемости, в случае малейшей опасности ставят 
виа блок и выжидают момент для неожиданной и мощной 
атаки, Кейси тоже пытается так драться, но не всегда мо- 
жет сдержать темперамент. Вот только Хотхед действует 
[8 напролом, но это ом от собственной крутости — одним 
В В дыханием кому хочешь задаст жару! Основной принцип, 
р | позволяющий одерживать победу за победой — не со" 
ЕЕ ваться куда попало, очертя голову. Дайте противнику 
возможность раскрыть свои таланты, и тогда он будет 
беззащитен перед вашей контратакой. Некоторое пред- 
-тавление о расстановке сил вам даст таблица мегатур- 
| нира. Чтобы получить такую таблицу, я, при помощи 
пункта «ТОУРМАМЕМТ», провел множество боев между 

[8] "семи компьютерными противниками. 

Лео. Этот боец уникален. Са- 

ми посудите — когда им упра- 
ВЕ вляет компьютер, он не пред- 
ставляет серьезной опасно- 
сти, но если вы хотите без тру- 
ВОИ да отдубасить всю компанию 
| Шреддера, смело берите Лео, 
от почему. Представьте, 


что противник, как всегда, что-то замышляет, маяча на 
пределе вашей досягаемости. Внимание, проводим под- 
р = ножку. Лео прямо-таки ложится на спину и скользит, 
ЕЕ ставив ногу. Предусмотрительный враг клюет на нашу 
демонстративную атаку и ставит блок. Теперь нужно 
‘действовать быстро, пока неприятель не перехватил ини- 

Я циативу. Еще одна подножка, мы подбираемся вплот- 
| ную, сгробаем сопорника в охапку и делаем бросок! То- 
перь чуть-чуть подождите, и, пока противник оконча- 
тельно не очухался, повторите подножку, навязывая ему 


НЫЕ 


| 


роль обороняющейся стороны. Это довольно легко полу- 
чается с любым ниндзя, иногда трюк прекрасно прохо- 
дит с Хотхедом, но ловкого Кейси так не облапошишь — 
он сам бросаться мастак. Зато Кейси нетерпелив, а опыт- 
ный ниндзя знает, как использовать эту слабость врага. 
Сразу после начала матча ставьте нижний блок. Кейси 
начнет суетиться и бегать взад-вперед. Спокойно, рано 
или поздно он попытается подбежать и сделать бросок, 
вот тут-то и надо ого опородить молниеносным ударом. 
кулака. Обломавшись, противник попробует прыжки. 
Блокируйте его вихри, а приземляющегося неподалеку 
неприятеля отбрасывайте ударом кулака или ноги. Если 
все делать правильно, Кейси будет в проигрыше, даже 
если продержится до конца раунда. Хотхеда Лео может 
победить, следуя той же тактике, что и остальные чере- 
пашки (об этом ниже), а как обходиться с ниндзя по име- 
ни Шреддер, думаю, и ток ясно. › 

Просто, в самом начале матча изобразите отступление и, 
когда враг погонится следом, переходите к тактике под- 
ножек. Для победы над компьютерным Лео полезно по- 
мнить, что его «фирменная» подножка — довольно сла- 
бый удар, если за ним не следует мощный бросок. Сразу 
после начала раунда ставьте нижний блок и начинайте 
делать подножки. Лео сначала побегает, подумает, апо- 
том, получив несколько раз по ногам, начнет скользить 
на панцире. Даже при честном обмене такими ударами, 
Лео теряет больше вашего. Если же противник увлечется, 
то очередная подножка отправит его в нокдаун. Быстрей 
подбегайте и, пока он не очухался, тресните от всей ду- 
ши. 

Раф — очень серьезный про- 
тивник. Объясняется это не 
только его умением, но и том, 
что игра (в отличие от честного 
Сплинтера) нагло подсужива- 
ег своему компьютерному 
любимчику. Вы читали про 
его суперудар головой в гори- 
зонтальном полете? Думаете, это так же, как у таиланд- 
ца из «бнее! Норме 2», мол, взял и полетел. Нет! Все 
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начинается с того, что, после продолжительных манев- 
ров, Раф садится. Вы, естественно, атакуете в прыжке, а 
он вдруг решает сделать сальто и продемонстрировать 
свой коронный. Однако, поскольку вы в это время уже 
приземляетесь у него за спиной, получается так, словно 
это сальто — не подготовка к удару, а сам удар. То есть, 
вы отлетаете со здоровенным синяком, а Раф остается на 
месте, как будто никуда лететь и не собирался. Бывали 
случаи, когда я приземлялся на пятки летящего головой 
вперед врага. Эффект такой же безрадостный. Единст- 
венное утешение — что это безобразие можно прерывать 
метким ударом кулска или ноги по голове налетающего 
противника, В общем, чтобы одолеть Рафа, рекомендую 
соблюдать следующий ритуал. Как только начнется ра- 
унд, прыгайте ему навстречу. Если повезет, вы приземли- 
тесь у него за спиной, а Раф ответит мощным и медлен- 
ным ударом кулаком в пустоту у себя над головой. Пока 
он так выпендривается, попробуйте бросок. Если же по- 
везет не очень, и противник применит другой удар, уго- 
стите его парой подножек и уходите в нижний блок. Но, 
как ни странно, иногда лучше всего получается, если 
немного просчитались и, оказавшись за спиной против 
ника, увидели, что он слишком далеко, и успеет завер- 
шить свой медленный мощный удар раньше, чем вы под- 
бежите для броска. Прыгайте через него опять, и, одно- 
временно, бейте кулаком. 

Иногда же, взлетая, можно задеть Рафа по голове. Он, 
конечно, возмутится и опять ответит ударом в пустоту, а 
вы вновь окажетесь у врага за спиной. В подобную ситу- 
ацию может запросто попасть любой компьютерный 
противник, и, хотя происходит это, по большей части, 
случайно, и сколько будет продолжаться такой цирк за 
ранее сказать невозможно, но так можно и по кумполу 
врагу, как следует, настучать, а потом еще и бросок 
‘умудриться сделать. Однажды я выиграл раунд за 15 се- 
кунд таких непрерывных прыжков, но это мне просто по- 
везло. 

Как правило, рано или поздно развлечение с Рафом з<- 
канчивается, и начинается позиционный бой. Садитесь в 
нижний блок, ждите, пока он подбежит (или подлетит) на 
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подходящую дистанцию (слишком близко не подпускай: я 
те — бросит), и бейте кулаками и ногами (играющим на 0 
‘уровнях «ЕАЗУ» и «МОЕМАЬЬ советую проводить не менее 

двух подножек, иначе противник запросто отбивает уда- 
ром ноги в прыжке вашу последующую атаку). Послета- 


кого угощения Раф ставит нижний блок. Не теряя време- 689 
ни, прыгайте, бейте кулаком и, после приземления, сно- 

ва добавьте подножками. Правда, иногда противник из вом 
‹воего блока проводит суперудар, но это случается край- №8 
не редко, так что рискнуть стоит, тем более, что долго на а 


одном только нижнем блоко не продоржишься — рано 
или поздно Раф прорвется слишком близко и проведет- 
таки бросок. Иногда поединок удается выиграть, отсту- 
пая после каждой своей контратаки и вынуждая проти 


ника бежать за следом и нарываться на очередной 
контрудар, но враг постепенно приноравливается к этой 
<ами пони- 


тактике и начинает проводить броски, 
таете, чревато... 

Майк просто помешан на су- 
перударах, но, в отличие от 
Рафа, если он соберется пока- 
зать себя во всей красе во вре- 
мя вашей атаки, его вполне 
можно «убедить» метким уда- 
ром отложить эти замыслы до 
более благоприятного случая. 
Каждый раунд советую начинать прыжком с ударом ку- 
лака, Если же во время боя между вами окажется слиш- 
ком большое расстояние, и Майк все-таки выполнит су- 
перудар, не пытайтесь отбивать его сразу. 

Подождите в блоке, пока боевой напор противника не 
пойдет на убыль, после чего бейте кулаком, и, пока он не 
решил, что делать дальше, опять можно попробовать 
отаку в прыжке. Майк действует честнее Рафа, он какбы 
говорит: «Ладно, ты уже показал, что умеешь навязывать 
<вои правила и обходить чужие. Теперь посмотрим, к 
ков ты сам по себе. Ну-ка, развернись, можешь вести се- 
бя агрессивно и непредсказуемо, но если у тобя в башке 
одни лишь пустые правила, я прочищу остатки твоих 


мозгов!» 
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‚ Дон — самый медлительный 
противник, его суперудары ‹ 
‹ подножкой напоминают на- 
0 леты Рафа, но сразу отбить их 
невозможно, а против подно- 
жек помогает только нижний 
} блок. Дон продпочитаот ата- 
ковать с большой дистанции. 
Отсюда сразу получаем две тактики. Первая —сидеть все 
время в нижнем блоке и отбиваться (в этом отношении 
суперудары Дона напоминают налеты Майка — сидишь, 
выжидаешь, потом отбиваошь). Вторая — после первого 
| же обмена ударами начать бегать вслед за отступающим. 
Доном и, перепрыгивая его (для этого во время прыжка 
надо продемонстрировать удар, неважно ногой или ру- 
кой, — Дон перестанет пятиться, поставит блок, и вы при- 
землитесь за спиной врага), регулярно доставать под- 
ножками. Получится так, что противник ведет себяне ум- 
нее круглого идиота, и вы «пасете» его на ринге, как ов- 
цу. Иногда такая тактика годится и для Лео, но там бла- 
| ВАВБН гоприятная ситуация складывается не всегда, а здесь это 
работает железно. Поединок с Доном — не только лиш- 
ний шанс продемонстрировать свою непобедимость, нои 
[8 [| созможность получить ценный урок. Смотрите, если про- 
т тивник мапрьгивает и невозможнозаранее угадать, с ка- 


кой стороны от вас он приземлится, лучше не терять вре- 
мя на мощный и медленный удар кулаком вверх, а по- 
пробовать подножки. Добавлю от себя, что с таким же 
успехом можно, сидя в нижнем блоке, бить кулаком в 
[88] сторону. 
ВВ После побед в отборочных матчах, ваш герой получает 


возможность подзаработать премиальные очки в 
|4 «ВОМУ$ САМЕ». 
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Для этого нужно проломить пять стен, Рекомендую поль- 
зоваться исключительно ногами. Бейте, напр на 
стену, а приземлившись, врежьте еще разика четыре и 
снова напрыгивайте, Ни одна преграда не выдержит 
больше 11 ударов ногой, а оставшиеся после разгрома 
стен секунды превратятся в приятную добавку к набран- 
ным в боях очкам. 

Теперь характеристики участников манхеттенского тур- 
нира, против которых вам придется, выступать, если, 
конечно, вы пройдете отборочн 

Кейси, Очень нервный и не- 

терпеливый противник. Близ- 

ко подходить к нему не стоит 

— бросается он очень ловко — 

но прыжки с ударом кулака и 

последующие подножки 

(только не для Лео!) вполне 

подходят. Когда, после очередного такого наскока, враг 
отлетит вдаль, не торопитесь повторять успешную атаку. 
Дайте нетерпеливому Кейси возможность двинуть кула- 
ком в пустоту, после чего уж можно инапрыгивать —тем- 
пераментный боец вряд ли догадается повторить свой 
удар и снова огребет килограмм ваших подножек. Аеще 
сКейси хорошо драться в воздухе. То есть, если вы под- 
прыгнете одновременно с ним и как следует вмажете, он 
сразу забудет, зачем отрывался от земли. Впрочем, тем, 
кто не любит много бегать и прыгать, могу порекомендо- 
вать придерживаться тактики Лео, причем, если ваш ге- 
рой не Лео, можете смело следовать урокам Дона и 
пользоваться подножками, 

Хотхед. Сразу после начала раунда начинайте отсту- 
пать, пока дракон не подбежит поближе. После чего, 
тресните его кулаком и ставьте нижний блок. Хотхед, 
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конечно же, решит развер- 
нуться вовсю и дыхнет огнем. 
Подождите, пока огненная 
струя не начнет слабеть, а за- 
тем напрыгивайте на чудови- 
щеи бейте кулаком. Как толь- 
ко приземлитесь, добавьте 
дракону пару подножек, после чего опять быстро напры- 
гивайте. Если Хотхед умудрится отбить ваш прыжок, по- 
ступайте так же, как в начале раунда. Опыт показывает, 
что чудовище загибается после девятого полновесного 
наскока. Лео может с успехом пользоваться своими под- 
ножками и бросками, если будет действовать быстро, не 
искушая судьбу под драконьим носом. 

Шреддер — противник силь- 

ный, но глубоко несчастный, 

Он никак не может забыть на- 

несенных черепашками обид 

и частенько демонстрирует су- 

перудар «огненные кулаки», 

как бы пытаясь доказать, что 

на этот раз он так просто не ‹дастся. Желание покрасо- 
ваться его и губит. В начале раунда прыгайте на Шредде- 
ра, одновременно нажимая удар кулаком — или против- 
ник огребетеразу, или появится прекрасная возможно: 
сделать бросок. После первой стычки ставьте верхний 
блок и отступайте назад на расстояние прыжка. Если 
Шреддер моментально не ответит «огненными кулака- 
ми», значит он отделается или броском сгустка энергии 
на землю, или чем-нибудь совсем уж безвредным. В этом 
случае можно, не дожидаясь ответа, напрыгнуть с уда- 
ром кулака и, добавив одну-две подножки, снова отсту- 
пить для прыжка, и если противник отобьет ваш наскок, 
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'МЕГАТУРНИР КОМПЬЮТЕРНЫХ БОЙЦОВ. 
(кождый поединок я прозодил доводы, меняя Бойцов мечи 


Занятые места 
1 место — Шреддер, 


Лео Ра ойк Кейси Хотхед Шредде 
Лю Х о ОА реАеР место — Жотхед 
Рф 2:0 х 25 20 20 12 02 3 место — Раф Г 
дном ы Хб шш Ш Е - 

он : : : : : : 

Кейи — 2:0 1:2 2 2:0 х 12 0:2 5 место — Дон. 
Хотхед 2:0 И 20 Х 12 6 место — Майк 
Шреддер 2:0 2 ИХ 7 место — Лео 


не отчаивайтесь — после этого он частенько применяет р 


«огненные кулаки», и появляется шанс отыграться. Когда | 
Шреддер делает огненный суперудар, надо подгадать 
момент для контратаки (этому можно научиться в пункте 
«М5 СРИ»), чтобы треснуть врага кулаком по башке как 
раз в тот момент, когда он закончит демонстрацию своей 
силы, После этого добавьте пару подножек и вновь отсту- 


пите © верхним блоком. Иногда, получив нахлобучку, [88 


противник повторяет «огненные кулаки», и вы, уйдя на 
безопасную дистанцию, успеете провести еще одну 
контратаку, Иногда же Шреддер пытается догнать отсту- № 
пающего врага и провести бросок, однако это намерение 
легко остановить ударом кулака. Несколько раз я был 
свидетелем того, как Шреддер пятился пол-экрана и до- 
бирался до самого края ринга, однако «прыжковая» дис- 
танция не позволила догнать противника и выяснить, 
можно ли его «пасти». | 
Напоследок, совет на самый крайний случай — если вы 
вплотную приперты к углу ринга, плюйте наудары и и про- 
буйте бросок. Вместо паролей и бесконечных «СО! 

ЦЕ», в игре есть чрезвычайно полезный секрет, которым 
поделились Тарас и Стас Комразы в «Видео-Асс» Оеп4у 
№14. Любителям прихвастнуть советую выиграть ман- 
хеттенский турнир на уровне сложности «МОВМАЕ» — там 
прокручиваются все финальные заставки и можно, нето- 
ропясь, позвать родителей, чтобы они всласть налюбова- 
лись последней картинкой (на других уровнях сложности 
это невозможно). 

Только не подпускайте их (родителей) слишком близко к № 
экрану телевизора — это не только вредно для их здоро- 
вья, но представляет непосредственную угрозу жизни — 
прочитайте подпись, предлагающую попробовать свои 


силы на уровне «НАЕО»! 
В Ь----№ 
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На ринг вызываются: МВА Ваке Фо и ирег Вазкефай., 


В правом углу ринга находится уже бывалый, старый, хотя, может, для 
кого-то и новый, знакомый Зирег Вазкефай, В левом углу размина- 
ется перед боем совсем новый, не объезженный, не испытанный, 
еще зеленый боец — МВА Вазке!ай. По названиям этих игр мож- 

но сразу решить, что обе они супер крутые, как игры первенства 
МВА по баскетболу («МВА — это просто фантастика, помните?) 
Но посмотрим по окончании поединка, как они оправдают 
<вои столь громкие имена! 


ВАЛ Е.А. ШБсн < «>И 
Кто не знает баскетбола?! Да больше, чем уверен, что все 
в той или иной степени слышали про столь великую и по- 
пулярную игру. Ну, ко- 
нечно, каждый по- 
своему. Кто мастер, 
без промаха кладу“ 
щий мячи из трехоч- 
ковой зоны и знаю- 
щий в лицо Майкла 
Джордана и Ларри 
Берда. А кто видел 
только кнопки на 
пульте джойстика, а 
Майкл Джордан и 
Майкл Джексон ему 
на одно лицо. Ну, да 
ладно, это их проб- 
лемы, и они нас со- 
вершенно не касают- 
ся. А вот, кто из насне 
хотел бы сыграть в на- 
циональной  баскет- 
больной лиге и сразить- 
ся под кольцом за мяч с 
самим Шакилом О’Ни. 
лом, наверно, кажды 
хотел. Ну, может, и не 
каждый, но многие, это 
факт. К’ сожалению, такая 
возможность простому маль- 
чишке не доступна. Но не все 
потеряно, если у вас есть пристав- 
ка Денди, на которой вы сможете 
встретиться под щитом не только < 
Шакилом О’Нилом, но и даже с самим 
Чарльзом Баркли! Если, конечно, у вас 
будет картридж с этой игрой. 


чероки" Ека к-т са 
Зирег Вазкефа!Н один, на мой взгляд, из интерес- %® 
нейших имитаторов баскетбола, не самой игры, одна- 
ко, а бросков, борьбы под кольцом, пассов, штрафных и, 
наконец, вбрасывания. Несомненно, собственно процесс игры 10- 
жо не плох, присутствует буквально все; нарушения правил, толкания-пи- 
| хания, накаченные фигуры игроков, но все равно чего-то не хватает, чего-то тако- 
го, что сделало бы эту игру еще более привлекательной. По-моему, игре не хватает 
‘реализма поведения игроков как на площадке, так и на скамейке запасных. 
Итак, звучит первый удар гонга. 
МВА ВозКетБаИ сразу (из-за молодой, зеленой горячности) бросается в атаку, напра- 
вив на своего соперника одно из своих сильнейших качеств — реализм игры, а точ- 
нее реализм движения игроков. И, если бы не отлично выполненные противником 
штрафные броски, выигрыш борьбы под кольцом и вбрасываний, то первый же 
удар зеленого новичка окончился бы, как минимум, нокдауном более опытного со- 
перника. Но опыт есть опыт, пригодился все-таки. После умелого отражения перво- 
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то натиска, брег Вавкефай, преодолев столбняк от столь дерзко- 
го начала, проводит ответную атаку достаточно мощным ударом 
— ограничением энергии у каждого из баскетболистов (мощ- 
ность этого удара заключается в том, что ограниченная сила у 
каждого игрока — это более реально и более правдоподобно, 
чем бесконечная энергия: это получаются уже не игроки, а ро" 

боты какие-то). Но этот удар был не скоординирован, подгото! 
лен и, посему, не причинил особого вреда противнику. Русская 
народная пословица «поспешишь — людей насмешишь!» как 
нользя чотко характеризует данную ситуацию. А новичок, в это 
время, быстренько скумекал, что противник в замешетельстве, 
хоть и раздает удары направо и налево, собрался с силами, от= 
разил атаку бирег Вазке!Ба!а и не стал медлить с ответом. Он 
воспользовался своим фирменным приемом — полным, подроб- 
ным описанием каждого игрока, с фотографией, состоящего в 
настоящей, существующей в реальности, команде. Фокус удал- 
ся, да так, что $ирег Вазке!Бай, видно не ожидавший такой мощ- 
ной контратаки (понятное дело, где ее ожидать, когда сам бес- 
прерывно атакусшь), к ней не подготовился и рухнул на ринг. 
Прозвучал гонг, означающий конец первого раунда. $ирег 
ВазКкеа! поплелся в свой угол, еле волоча ноги, а МВА ВазКефа! 
радостно слушал похвалу тренера и готовился к следующей схват- 

ке. 

Звучит гонг, призывающий ко второму раунду. И тут же Зирег 
ВазКеньаН пошел на риск, решив использовать всю свою мощь разом. 
Он надеялся, что противник не устоит перед таким натиском и допустит 
ошибку, как в предыдущем раунде сделал он сам. Главным козырем его 
<тала возможность играть против компьютера вдвоем, к чему он добавил 
еще игру вдвоем друг против друга. Однако МВА ВазКефа| сравнительно, 
легко уклонился от этого натиска, собрал все свои силы и, рванув в контратаку, 
оглушил противника 

сезонной игрой, а з 
тем просто добил игрой 
звездами МВА, Против 
этого Зирег ВазКефа! 
уже не смог устоять, по- 
шатался, подергался и 
камнем рухнул на пол. 
Судья доечитал до де- 
сяти, заслуженно при- 
судил победу в по- 
единке МВА Вазкефа!, 
‘а заодно, присвоилему 
титул чемпиона мира 
по баскетболу во вто- 
ром полусреднем весе. 


дгеа{гадоп.ги — 


Рассказов 


в далеком будущем случится эта история. Катер 
службы «чистильщиков космоса» совершал рейс 
ог Гофуса к Эгне. Экипаж состоял из двух чело- 
вак: Ивана Демидова (пилота) и Кейна Катрика' 
(врача). Обычный состав экипажа корабля-чис- 
тильщика, Курс пролегал мимо таинственной 


|у и крупны" 
Гони сегодня, метео- 
риты. Долбанут 
еще. Аж, мурашки 
по коже! 


осы Слив 
твоя на Гофусе, 
"Знать бы, 

тдемь. 


рт 


Вечерело. 


Гл 


ооо 
> ен. В 


Я никогда не быль 
восторге от твоих 
идей. Погоди, Ваня! 
Яв долгу не останусы! 


‘дгеа{9гадоп.ги 


`Девай ходу от. 
ух бестий есть 


В такой темноте 
напоремся еще на. 
каких чуднко: 


Местность 
понижается. 
Скорее всего, 
‘близко река. 


Я не эчаю, водится ли здесь окунь 
плотва какая, но дрова для костра 
о. 


дгеа{9гадоп.ги 


Нонсенс, какой-то! 
№ ий 


а 


Я не Нонсенс, я — Коро. Здравствуй, посланец Спасибо, все о’кей, Коро... Великий Ту-Хаор приглашает вас к себе. 
звезд! Благополучен ли был твой путь. О, боже! Он же говорит в гости, дабы оказать великую честы 
у с моим мозгом! >; СЕ 7 


Азачто это - т "Сходить в гости, конечно, можно, 
она боде | о ошеетых" ыоаине 7 Это Коро! Ч она голодный желудок олаено — 
оказана? 'Мудрости ведомы |= приглашает | мало ли чем там накормят, 
' 


“нити судьбы РА : ти лю Давай дрова, Кейн! 


Ту-Хаору. 


Обитель Ту-Хаора нахо- 


'О’кей, Кейн! Сходим после еды. Авось, . я 
какты там его назвал? — Хаор, дитя за этими горами, 
> Мы пойдем сквозь них по. 


нормальный мужик, и он поможет я 
выбраться нам из этой дыры. .. ай г темной троп 
Бльныы 


Ну, уж без факела = Аккуратней 
явэту дыру не полезу. огнем! 


Здесь темно, Ха, Я же говорил вам, 
у ты там что это очень темная 
желудке! переваривался? тропа. 


дгеа{агадоп.ги 


Что это 
за звук? 


Если мы отсюда. 
зыберамся, я лично 
доброго слова об этом, 
месте не скажу... 


[татроть была построзна еще 
до прихода Великого Мрака, 
посланного Тыной, Оз, 


|Не крысы, а бр’ 
и безобидны, 


рака украли кристалл Равно 
ама Вечности, На Гофране настали 
эжелье времека, а слугам Тьмы стал 


дгеа{агадоп.ги 


Э4 Неплохобы \ Тытамьпещере | Кстати, Коры В харчевне 
сейчас червячка о. Где мы остановимс старого Баран, 
одного! й ЕЕ 


Г Коро! Закусьтебе в | | Помовыу ониговюритня” АВ, прилет | Это мои друзья, Ты не смотри, что они 
глотку! Давненько. < ‘так странно одеты. Они всю жизнь 
о Давненько | | возни мы ородене | Зое | | провели заходе, имоде до них 


ри 
небыло видно! | ЫЧААН Е! орал, не дошла. 


ВЫ великолепно 
аа. о добране 
миа ДИ сводили, Лучше 


`опрокином по 


Коро с друзьями! 
Прошу любить и 
жаловать! 


Коро! 
Чтоб у тебя 
шерсть 
хорошо 
росла! 


‘дгеа{9гадоп.ги 


Темньй вечерок, Ба 
Где плата за место, 
рое твоя ха; 

на эт 


Ты об этом 
пожалеешь! 


* Фраза была сказана по-русски, на англо-галактический и все 
другие языки большого косиоса перевести ее не удалось 


дгеа{9гадоп.ги 


осле твоего фатально- 
го вмешательства, Ваня, 
Барчи пришел в такой 
| состори что подарил | № 
нам эту повозку. Так 
как вы с Коро ме 
были в состоянии 
ходить, говорить 


7 Он ждет вас 
с нетерпением. Прошу обоих 
ной на прием. 


дгеа{9гадоп.ги 


Приветстууем Вас, о 


еликий Ту-Хаор, и 
хотим Вас спросить, 
что Вам от нас нужно! 


Стража! 
Окажите пришельцам почести! 
Кпалачу ихи 


{ 


Г 
1 
Ре нравится 
`— == 
р Й 


Не беспокойся, 
не 


"Привет, ребята! Вы уж 
извините, что втянул вас: 


ту одежду я 
Выменял на свой. 


дгеа{9гадоп.ги 


‘дгеа{дгадоп.ги 


| | 


дгеа{9гадоп.ги 


Ваня! 
Ты в кино 
сниматься не, 


На этом листе мусторция 
вам вниз по 


[85 Окончание в следующем номере 
дгеа{9гадоп.ги 


ПИ" 9 


БИ” 


НЕТГРОБЛЕМ $ МОРКОВЕМ 


Адуепге 151силе] 


Остров приключения) 
замке с лягушками и мыша- 
ми прыгните на камень возле 
подъемника, и появится кув- 
шин, за который дается много 
очков. 
Тимофей Дмитренко, 
г.Донецк, Украина 


воБые ВоБЫе 2 
20000 очков — жизнь. 
Ваня и Вера, г.Москва 


©1515 Рогсе 
Нажав кнопки «А» и «В», вы 
уничтожите противников на 
всем экране. 
Илья Амелин 
‚-.Электросталь 
Московской обл. 


19 Руб 
Если свалить два камня, то по- 
явится овощ, за взятие которо- 
то вы получите очки. 

„Лев Юдин ‚ г.Нижневартовск 


Зотазяс РагК 
Как быстро заваливать огром- 
ных тиранозавров в конце не- 
которых этапов игры «Лигаззю 


Рак»? 
Вам надо спасти человека, ко- 
торый бегает за вами и часто 
становится жертвой хищника. 
На экране, где происходит 
действие, есть два камня. Они 
расположены по диагонали, 
один выше другого. Вам необ- 
ходимо поставить человека, 
которого вы спасаете, и само" 
му встать так, чтобы вы и ваш 
спутник стояли у верхнего ле- 
вого угла верхнего камня (то 
есть вы должны встать у левой 
траницы экрана вровень с 
верхней границей верхнего 
камня, а ваш друг —чуть ниже 
зас, но можно встать и наобо- 
рот). Тогда динозавр не смо- 
жет вас съесть. А вы, в свою 
очередь, когда динозавр на- 
клонит толову к земле, стре- 
ляйте в него. 
Алексей Бабин, 
г.Архангельск 


замы 


Город ОКау: 
Начало похождений: 
З\/2ОВК +®-В®5 ОРУ] 
0®/-2Х СРОЗТВ ЗУСВВК 
Раздобыв РОР: 
—ЛМН++ 7ЕХЧЕМ 
ШОР+Н7Е-ХОК 26Н$КУ 
22СУО+ 
Купив амулет и добыв еще 
один РОР (так, на всякий слу- 
чай): 
®\/+-ВВ У6086О ОТ+КВА 
УбРОЛК $Х-ГОВ УЗЗВУВ 
Город Уокап, резиденция импе- 
тори: 
ачало похождений в городе: 
4У53ММ_ 0154Кб РУТУМИ 
ТУЗЗУУ 5С1\/@4 — 564УМ 
Получив ОЕ 5УУОЕР: 
ЕЗ5ТТ КОМРОУ 2ВОШУТ, 
20№МС34 ШУЗВУБ НаМОЗТ 
После разгрома Блю Болтара 
можно покинуть гостелриим- 
ого императора: 
2Н-122 ТТУ4 _ Х\Ср5$ 
Л У+46 НВУК@7 7+Ф522 
6.Огадоп 


Муапкез 
Если вы хотите преждевремен- 
‘но выйги из этапа, нажмите 
«Э!ап», а затем три раза кнопку 
«А». 


О. Агсада 


4е Роске! 
Когда у вас останется один не- 
забитый шар, бейте своим ша- 
ром в звездочку, и вы попалете 
в призовой уровень. 
Когда появится надпись 
«Зирег Вай» и замигает один из 
шаров, бейте ло нему. Если 
попадете, шар начнет метаться 
как сумасшедший, и сам будет 
загонять другие шары влузы. 
Юрий Кузнецов, 
г.Москва 


паке 2 
Взяв табличку «У», вы увели- 
чиваете язык змейки. 
‘Евгений Панферов, 
г.Калининград 


пом Вов. 
Чтобы задать определенное 
время на спасение принцессы, 
на заставке нажмите «бейесь, 
Появится экран с выбором 
времени. 

Евгений Турчин, г. Пермь 


Тегтипатог 2 
В четвертом уровне ваша зада- 
ча — взорвать шестиэтажное 
здание. Бомбы нужно ставить, 
нажимая джойстик вниз. Ког^ 
да поставите 10 бомб, сматы- 
вайтесь побыстрее. 
Евгений Чесноков, 
г.Нижний Тагил 


ТоваЙу Ваа 
Если нажать одновременно 
кнопку «Зап» и джойстик 
вверх, энергия, которая была 
потеряна, возобновится. 
"Сергей Лопанцев г. Москва 
гов 
В большинстве этапов в пра- 
вом нижнем углу экрана есть 
мигающее яйно. Возьмите его 
последним, и появится мигаю- 
щая яма. Если провалиться в 
нее, ваш дракончик вынырнет 
на три этапа дальше. 

`Андрей Кубарьков 

г.Москва 


МисКеу Моцзе 3 
{инки Моус 3) 

а. последнем уровне не нуж- 
но заходить в двери, которые 
стоят прямо на пути. Когда вы 
попадете в комнату с множест- 
вом дверей, нужно зайти в 
верхнюю правую дверь. 

Просто Серега, 
г.Москва 


Каде 
На этапе 1-1 на нижней палубе 
лежит невидимый сундучок © 
мечом, а на этапе 3-2 под од- 
ним из роботов находится сун- 
дучок с бутылочкой. 
Антон Соболев, 
г.Сыктывкар 


Це МегтаЯ 
Если нажать на кнопку «В» и 
поплыть вперед, то скорость 
сильно возрастет. 
Михаил Аристархов, 
г.Заозерск 


Муапкез 
Если нажать: 
1. «вниз» + «А» + «В» + «Зап» 
— увеличатся энергия и жиз- 
ни; 
2. «вверх» + «А» + «В» + «Зап» 
— уменьшатся энергия и жиз- 
ни; 
3. (Турбо-А» + «Зап» — выход 
В меню. 

Евгений Ломтев, 

г.Новосибирск 


и — 


5е!кгоз$ 
После вашей гибели нажмите 
одновременно кнопки «Тур- 
бо-Аь, «Турбо-В» и «ап». Иг- 
ра продолжится с места вашей 

гибели. 

Роман Гезин 
г. Остров 
Псковской обл. 


Зирег АгаЫап 

Переключать уровни можно, 

нажимая кнопку «А» при за 
ставке на экране. 

`Роман Бауэр, 

г. Камышин 

Волгоградской обл. 


ЕхснеБе 

Двигатель можно быстро охла- 

дить, ссли проехать по стрел- 
кам на трассе 

' Дмитрий Акопов 

г. Брянск 


15о1отеЯ М/агог 
Пароли на уровни: 
2. 5963; 3. 8920; 4. 0705; 
5. 5826; 6. 2301; 7. 3279. 
Денис Горбачев 
г. Москва 


Ве Гог ЗасКе! 

(Братья по оружию] 

Другое название: Заскей 

Если освободить из плена трех 

человек, то вы получите раке- 

ту, которая взрываясь, разле- 

тается в три стороны, уничто- 

жая больше противников. 
Александр Вилков 
г.Санкт-Петербург 


ИШИНе Мегта 4 
Пошевелите песок — в нем на- 


ходятся раковины. 
Александр Масляк, 
г.Кисловодск 


Каде 
Чтобы прикончить всех про- 
тивников на экране разом, на- 
жмите на кнопку «В» и не от- 
пускайте, пока сверху не поя- 
вится молния. Правда, этот 
метод лишит вас половины 
жизней. 
Александр Рыбаков 
г. Москва 


р 


НЕТ ПРОБЛЕМ $ МОРРОНЕМО 


АЧдате РатИу 
Чтобы убить паука на висячей 
паутине, надо полпрыгнуть, и 
паук свалится с паутины. Тут 
вы и давите его. 

Чтобы убить монстра, кото- 
рый ходит взад и вперед, надо 
свалить на него люстру. 

Чтобы потушить камин и со- 
брать доллары, находящиеся в 
нем, нало набрать ведро воды 


из душа на втором этаже дома. 
Чтобы поймать медведя, кото- 
рый ходит в картинной гале- 
рее, надо скинуть капкан, ви- 
сящий между картин. 
Чтобы проникнуть в сад, кото- 
рый находится за дверьми 
бального зала, нало отдать но- 
ты монстру. (Вообще-то, он не 
монстр, а член этой самой се- 
мьи Алдамс). 
Руслан Мусин, 
г.Москва 


Ванпап Вел 
{Бэтмен возврощается) 
Как убить силача в конце пер- 
вого этапа (1-2)? Нужно ки- 
нуть в него все свои бумеран- 
ти, потом подкатами подоб- 
раться к нему как можно бли- 
же (так, чтобы он бил вас), а 
потом крутить плащом. Жиз- 
ни, конечно, будут убавляться 
иувас, но он умрет быстрее. А. 
жизни вам потом добавят, ла 
оше возьмете коробку (Вох) и 
будете снаряжены для буду- 
щих приключений. 

'Михаил Кабанов 

г.Москва 


ватщеюа4 
Если в самом начале игры 
убить двух монстров и пройти 
дальше, то появится сгусток. 
Зайдите в него и окажетесь в 
третьем этапе. 

Денис и Дмитрий, 
г.Хабаровск 


ни 


ХОЧЕШЬ ВЕРЬ — ХОЧЕШЬ 


Сарат Атецса 

Га тан Америка) 
апитан и лучник могуг со- 
единяться. Для этого в городе 
Сванезтоп нужно взять фигур- 
ку из контейнера с буквами 
«Н» или «А» и привести капи- 
тана и лучника в один город. 
Фигурки должны взять оба ге- 
роя. Теперь вместо букв на 
карте будет в квадрате большая 
буква «А». После этого, если 
капитан, например, умер, то с 
этого города начинает лучник. 
Такие фигурки попадаются и в 

других городах, но редко. 

Андрей Комаровский, 
г.Санкт-Петербург 


Роск Таез 2 


[Утиные истории 2) 
тобы взять карту на острове, 
надо осушить его. Для этого, 
найдите Зигзага, откажитесь 
от полета и прыгните на стен- 
ку, которая находится за Зиг- 
загом. Вы найдете проход. За- 
тем, пройдя через стену, вы 
найлете два бочонка и прова- 
лы, закрытые камнями. Про- 
бейте второй камень слева и 
сбросьте в него бочонок. Ост- 
ров затрясется и поднимется 
из волы. Все лырки будут осу- 
шены. В одну из них будет спу- 
щена цепь. Спуститесь туда и 
найдете жизнь, лрагоценность 
и, пройдя дальше, кусок кар- 
ты. Учтите, чтобы добраться до 
карты, вам потребуются все 
изобретения Винта Разболтай- 

ло. 
Евгений Панферов, 
г.Калининград 


Затез Воп4 
Кол бессмертия: 040471. 
Р./. г. Сыктывкар 


Трпу Тооп 2 
Чтобы пройти эту игру, не 
обязательно проходить все ат- 
тракционы. Достаточно пре- 
одолеть только замок. 
Евгений Панферов, 
г.Калининград 


Ореганоп Мой 
`У каждого своя тактика... 


Если вы начнете игру с «Аэро- 
порта», не нужно будет прохо- 
дить пругие этапы. 

Сергей Зизюк, г. Москва 
Никогда не начинайте первой 
проходить зону «Аэропорт». 

А. Астафьев, 

п/о Новый Быт, 
Чеховский р-н, 
Московская обл. 


Игру нужно проходить в стро- 
го определенной последова- 
тельности, начиная с зоны, в 
которой 45 человек, Затем 30- 
на, ге 50, затем 60, 75 и, нако- 
нец, 85 человек, 
Сергей Старцев 
г. Москва 


Идите сразу в лагерь с залож- 
никами, спасите пять человек 
и сразу на аэродром. В осталь- 
ные места можно не заходить. 
И еше, я советую играть с 
джойстиком, а не с пистоле- 
том — это удобнее. 
Дмитрий Ларин 
г. Липецк 


Вгоз. 3 
(Супер Мори 3 

тобы превратиться в медве- 
ля, нужно одновременно на- 
жать «Турбо-А» и джойстик 
ВНИЗ. 


Евгений Панферов, 
г.Калининград 


Зпаке 2 
В этой игре можно из первого 
‘уровня попасть сразу в вось- 
мой. Для этого сразу же после 
стара нужно как можно ско- 
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== 


рее бежать к выходу, чтобы ус- 
петь сесть на взлетающую ра- 
кету. 


Павел Прокопчик 
г.Томск 


2еп Ннегдщасне Миа 
Для пополнения запаса жиз- 
ней нажмите кнопку «Зессь». 
Кирилл Храпунов 
г. Москва 


Зирег Сопиа 
ев контра) 
сли нажать все кнопки одно- 
временно, включая «бам» и 
«Зе]ес», появится таблица, 
позволяющая услышать музы- 
куи звуковое оформление всех 
стадий. 
Олег Родионов 
г.Томск 


Сколько этапов в играх? 

Тоас Випсг — 50; 

Риск Таез — 6; 

иск Таез 2 — 6; 

МИК & Ми — 50; 

бирег Сопиа 6 — 5; 

Стр & Ра 2 — 9; 

Тае Зри — 8; 

Ма Са — Ш; 

Туи Вее 3 —5; 

Тве Тегливакюг — 5; 

Тот & }ету — 5 (миров). 
Сергей Шкряба 

г.Пятигорск 


= щ 20 = =. 


р”, 


мМадат 
В пустыне идите, как обычно, 
вправо, дойдите до змеи, 
убейте ве и вернитесь к тому 
месту, где появились — там 
будет жизнь (олова Алашди“ 
на). 
Семен Щетинин, 
г.Белгород 


Ваге Киске 2 
На третьем уровне есть скры- 
тая жизнь. 
Она находится почти у конца 
уровня, под «головой на 
длинной шее», точно пол се 
центром. Жизнь берется 
КНОПКОЙ «В». 
П.Лебедев, 
г.Санкт-Петербург 


Мона! КотЬа! 2 
'Сынкам, не умеющим забить 
Кинтаро или Шао Кана в 
'Мопа! КотБае 2, 
посвящается.. 
В меню ОРТ!ОМ$ поставьте 
стрелку на надпись РОМЕ и 
выполните следующую ком- 
бинацию — влево, вниз, вле- 
во, вправо, вниз, вправо, вле- 
во, влево, вправо, вправо. 
Появится _ дополнительное 
меню ТЕЗТ МОПЕ, в кото- 
ром можно — сделать бес- 
смертие (по датавс), уничто- 
жить бойца с первого удара (1 
В КИО, посмотреть борьбу 
компьютера с компьютером 
(соаК рИау), сделать так, чтобы 
компьютер, в случае победы, 
всегда делал {иашу, Бабашу 
или @зепазЫр, и многое дру- 
тое. Кстати, если вы даже не 
заходили в меню, но набрали 
указанную комбинацию, во 
время боев, когла вы ударяете 
кулаком снизу, вместо физи- 
ономии мужичка будет появ- 
ляться размалеванная рожи- 

ца. 


Владимир Суслов 


Те ИНе Мегта4 
Кидайте все «запузыренные» 
рыбки во все маленькие. ри 
ления в стенах и на дне. Почти 
всегда из них будут появляться 
призы. Иногда, это будут сер- 
дечки. 

'Сергей Спирин, г.Москва 


Ргоде!ог2 
2. КИГЕЕ$ 
3. САМОБЕГАСЕ 
4. [ОЗ АМСЕГЕЗ 
5. ЗОВТЕВВОК, 
6, ТОТАГ ВОРУ 
7. Нет пароля. 
Сергей Сидоров 
г. Подольск Московской обл. 


Знтее!5 о! Ваде 2 

Войдя в меню выбора вариан- 
тов игры, на втором джойсти- 
ке нажмите «А» и «В» и держи_ 
те, пока не появится текст вы- 
бора нужного раунда. 
Александр Федосов г.Москва 
Тазтаща 

На этапе «[се \Моп4» есть тай- 
ник. В самом конце эгого эта- 
па находится льдина, которая 
тонет, после того, как Таз на 
нее наступил. Но не спешите 
сойти с нее: вы не утоните, а 
провалитесь в потайную ком- 
нату, где есть три восполните- 
ля энергии, жизнь и Сопипие. 


Но будьте осторожны — в 
комнате гуляет пингвин, 

Алексей Тарасов, 

г.Москва 


Магсо'$ Масис Зоссог 
В этой игре пароли даются не 
на все этапы. 
2. НАОМТИМС; 
4. СОМОЕТМК; 
7. САВАСЕ; 
$ ТВАЕНС! 
Ф ЕГЕ; 
11. ВАВВЕС 
13. М МООВ. 
Влад Попович, 
г.Москва 


ХОЧЕШЬ ВЕРЬ — ХОЧЕШЬ ПРОВЕРЬ ХОЧЕШЬ ВЕРЬ — ХОЧЕШЬ ПРОВЕРЬ 


Е-22 иегсерог 
Колы уровней: 


ОА — ОНО 
Когсап — 726002; 
Пак — к10во4; 
0$$В — 22222; 
Асез — М10106. 

Ильдар Мухаметжанов 

г.Москва 

2112 А.О. 


При переходе из желтой ком- 
наты в соседнюю произошла 
неожиданность — меня сразу 
перебросило на центральны 
пульт. Полезное открытие, но 
жаль, что телетранспортиров- 
ка действует только в одну 
сторону: потом мне очень дол- 
то пришлось разыскивать со- 
баку. 

Евгений Липовцев, г.Омск 


ФотЫе5 


‘Паро УУТУ; 
$ОНМ; РСЕЬ; УОВВ; ОМКЕ. 
`Ильдар Мухаметжанов 
г.Москва 


УОвВ; 


Ессо Тпе Рони 
(дельфин Экко) 


рутая разборка в подводном 
мире. 


В самом конце игры вам 
встретится гигантский ино- 
планетянин. Для того, чтобы 
убить его, надо выбить ему два 
глаза (по восемь выстрелов в 
каждый), потом выбить три 
‘раза челюсти (по четыре попа- 
лания в каждую), и, в конпе 
концов, трижды ударить в лю- 
‘бую часть чудовища. 

‘Алексей Сергиенко 

г.Санкт-Петербург 


Ессо ТВе Рорьт 

[дельфин Экс) 
ароли можно найти, ссли на- 
брать шесть первых букв «А», а 
две одинаковые послелние ме- 
нять. Например, ААДАААММ, 

ААААЛАТТ. 

Владимир Голованов 
г.Москва 


Тое[ат & ЕаН п Ра оп 
Ропкотоп 
Пароль на пятый уровень: ВА- 
ЗЕ [ОНУ Вы окажетесь на 
пятом уровне с четырьмя жиз- 
нями, всеми продолжениями 
ис более, чем 70000 очками. 
‘Сергей Старцев, 
‚г.Москва 


в 


ВоББа’п'5Нх 
Пароли: 
2. 79РХУ1682У; 
3. СММУРН561; 
4. КВЗб6ТЕУ12 
`Влад Попович, г.Москва 


Вуьзу 
Пароли: 
01 — 153СТ$, 02 — СквоМм, 
‘03 — 5СТУММ, 04 — МКВЕИМ, 
05 — ГВЕМВЬ, 06 —7МОКВК, 
07 — $ТСЕТМ, 08 — $ВВ$НС, 
09 — ОВКВБВ, 10 — МЗЕСТ$, 
| — КМСВВ$, 12 —$ МВС, 
13 — ТСЕТУМ, 14 — ССЕО$Г, 
15 — ВТСИМВ, 16 — $ТСЛОН. 
Евгений Благовещенский, 
г.Дмитров Московской обл. 


Твопдег Рогсе 4 
Когда на экране картинка с 
изображением космолета, на- 
жмите одновременно кнопки 
«А» и «Чаи» и все жизни по- 
ставить на 0. Тогда появятся 99 
жизней. 

Риск Иваег 


№ 


НЕТ ПРОБЛЕМ $ МОРКОВЕМ 


$ = 5 о Фа г” Ч 


Эх Абу, Абу. Говорили же тебе 
ничего в чудо-пещере не тро- 
тать, а ты не удержался! И по- 
нять тебя, в общем-то можно 
— кто откажется от кучи со- 
кровищ ради какой-то жестя- 
ной лампы, которую все равно. 
надо будет отдать старику, по- 
казавшему выход из темницы 
(на самом деле это персодетый 
Джафар). Но делать нечего, 
Аладдину предстоит теперь 
пройти уровень «Езсаре» 
(«Спасение»), а сделать это, ой 
как нелегко... Этап начинается 
с того, что вы стоите на вер- 
шине скалы, посматривая по 
‘сторонам в поисках чего-ни- 
будь драгопенного. Вся пеще- 
ра буквально залита светом 
раскаленной лавы. Алалдину 
придется постоянно бежать 
вперед, делая лишь короткие 
остановки, чтобы перевести 
дух. Итак, На старт, внимание, 


РР Шен <Я «И М ша — Как пройти уровень «Е5саре»? 


марш! Вы разбегаетесь и пры- 
таете со скалы на островок, 
торчащий среди моря лавы. 
Но эта опора слишком нена- 
дежна, не задерживайтесь, 
прыгайте до тоннеля. Здесь с 
потолка пещеры упадет валун 
и покатится следом за вами. 
Чтобы сохранить свою жизнь, 
надо бежать без остановок и 
прыгать от самого обрыва тон- 
неля. Кактолько вы окажетесь 
в безопасности, не забудьте 
собрать алмазики и прочие по- 
лезные вещи. Отдохнули? 
Приступайте к прыжкам по 
островкам (это надо делать с 
разбега). Во время последую- 
щей пробежки по тоннелю не 
бойтесь валунов, но опасай- 
тесь падающих камней. Те- 
перь попробуйте запрыгнуть с 
самого обрыва, которым за- 
кончится тоннель, на остро- 
вок, висящий в воздухе, и доб- 


раться до приза — двух серде- 
чек. Если же это покажется 
слишком сложным, можно 
попробовать спуститься по 
склону и пройти по нижним 
островкам. 

Теперь в тоннеле вас полжила- 
ют целых три валуна, от кото- 
рых опять придется прыгать 
через ямы. Новая серия ост” 
ровков приведет вас к тонне- 
лю с двумя ответвлениями, 
выберите нижнее и ... как вы 
думаете что? Правильно, 
опять прыгайте по островкам, 
но, спешу обрадовать, это пос” 
ледняя серия. Как и любое по- 
следнее препятствие, это ис- 
пытание, пожалуй, самое тя- 
желое —^ между некоторыми 
тонущими островками бьют 
смертельно опасные струи ла- 
вы, 

Напоследок, вам предстоит 
преодолеть тоннель с особо 


9 а - У о < 


Эно, Тпоиило Фот, 


Миссии: 

1. ТВАПМИМ6 САМР 
(Тренировочный лагерь) 

Смысл этой миссии заключается 
в уничтожении вражеских смот- 
ровых башен, расположенных 
на запале, чтобы облегчить зада- 
чу войскам, которые будуг очи- 
щать эту территорию от захват- 
чиков. 

2. ТАМОШ6 2ОМЕ 

(Посгдочная площадка) 

этой миссии вам нужно сле- 

тать на северо-восток данной 
‘местности и забрать оттуда «зе- 
леного берета». 
ны высадить его около враже- 
ского лагеря, чтобы он навел там 
порялок, но смотрите, не взры- 


осле вы долж-. 


вайте этот лагерь, иначе придег- 
ся начинать все сначала! 
3. МОВШЕ КААК 
` Передвижные радары) 

га одна из самых сложных мис- 
сий на третьем уровне. Она за- 
ключается в уничтожении трех 
хорошо охраняемых передвих- 
ных радарных установок. Ма- 
шины, находящиеся около рада- 
ров, уничтожать не обязательно! 
4. СОММ ЕХРЕКТ 
(Радиоспециалист) 
В этой миссии вы должны по- 
мочь врагу починить телефон- 
ную линию (ловольно странно, 
не так ли?), но исключительно в 
своих целях, а именно для того, 
чтобы перехватить радиограмму, 
посланную врату. Но это уже 
„другая миссия 


5. ТАМК ОЕРОТ 
(Танковая база) 
В данной миссии вам предетоит 
уничтожить целую базу танков 
до того, как они заведутся и 
уничтожат вас. Это очень слож- 
ное задание, и перед ним сове- 
тую хорошо заправится топли- 
вом, боеприпасами, а также ук- 
репить броню. 
6, МОВШЕ ВАРАК 2 
ЕР ‘радары 2) 
миссия является как бы про- 
должением третий миссии, вам 
вновь предстоит уничтожить три 
вражеских радара. 
7. ТВАПУИМС НО (Центр по под- 
тотовке спецвойск) 
Самая сложная миссия данного 
этапа. Под перекрестным огнем 
противника вы лолжны булете 
разрушить барак и захватить в 


`Усуп Мент 
{Молодой Мерлин) 

ароли на все уровни игры. 
Стрелки указывают направле- 
ние нажатия джойстика. 


Уровень 2: КВВУУВВВ 
УВВЕВВВВ 


Уровень 3: УХВХУВВВ 
УВВЭТУВВ 


о 1ХЕЕВ УВВ 


Уровень 5: 
УУУ> 4 
Уровень 6: 
ууу т 
Уровень 7: 
УКЕКХ 


Р-Я 


УГХУ У>ЕВ 
УУУВУ УВ 


мя Соттапаег. 
есге! М1 оп5 
2— ХОВВКОХМ7М, 
3— ОВВЁННВВ22, 
4— ХОАСКВУЗВХ, 
5— ЗВЗСКОМУМ2, 
6 — ЗСЗННВЕУЗВ, 
7— ЗУУУНВЕМВС. 
Евгений Благовещенский, 
г.Дмитров Московской обл. 


Зирег ВотБегтап 
Парол 

1554, 12 — 1504, 
т: -3 — 4545, 1- 4— 0513, 
15 — 2525, 146 — 1563, 
1-7— 2533, 2-1 — 6052, 
2-2 — 2004, 2-3 — 1045, 


прытким валуном. Не пытай- 
тесь взять соблазнительные 
призы, развешанные в этом 
тоннеле — даже сама мысль об 
этом смертельно опасна, а 
прыгать надо с самого края 
тоннеля, иначе вы можете не 
попасть на ковер-самолет. 

в. лие, 


плен вражеских офицеров (при- 
няв их К себе на борт). Эти офи- 
церы, с вашей помощью, между 
прочим, получили радиограмму, 
содержание которой вам теперь 
и предстоит у них выпытывать. 
Но не волнуйтесь, как только 
пленные офицеры поднимутся к 
вам на борт, они туг же «раско- 
„лются». 
8. МОКЕ ВЕАСТОВ. 
(Ядерный роактор) 
Эта последняя миссия. В ней 
вам нужно взять у врага то, что 
вы не успели отобрать у ного на 
втором этапе, то есть чемодан- 
чик с плугонием. Также, не за- 
будьте прихватить с собой ядер- 
ный реактор (реактор и чемо- 
данчик взрывать не рекоменду- 
ется). 

ВЮ Во5$ 


О 
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2-4 — 4013, 2-5 — 7024, 
2-6 — 4062, 5-7 — 7035, 
3-1 — 3452, 3-2 — 6404, 
Ни ами, 


6- -6 — 5663, 6-7 — 1632 
‘Евгений Благовещенский, 
г.Дмитров Московской обл, 


Дилерская сеть ОБепау” 


«Ирида» 

Магазины, «птичье молоко» (ул. Ленина, 40), 
«Дом торговли» (ул.Костю+0ва), «Детский 
Мир» (салон на Ем этаже), универмаг 
«Белгород» (отдел на З-этаже). 

В ОзЕрЫЙ ОСКОЛ, Подарки» (мр-н Жуковка) 


Волгоград, 

«Даби» 

Маразины в Г. ; «Книголюб» (ул 
Мира, 11), ЦУМ (Аллея Героев), «т 

Центр} (ул_ Ким), м-н №14 (ул. Казахская, 20), 
«Светлячок» (ул, 64-Й Армии, 22), «“Галанте- 
Бея» (пр-т Героев Сталинграда, 30), «Мальшь 
ул Штеменко, 34), «Универсам» (ул Ополчен- 
‘с’ая, Ма), «Книги» [ш. Историческое, 164), 
Квижная Лавка» (Краснополянская, 14) 
Магазины в г.Волжский: «Буратино» (пр-т 
Ленина, 30), «Дом Быта» (ул/Машинострои- 
телей, 59) 

Магазинив г. Элиста: ул.Горького, 35. 


Екатеринбург 
«Альсо» 


Магазины: «Альсо-Электроник» (ул. Шаумя- 
На, 7Э), к/т «Салют» (ул. Толмачева, 12) 
Бепау®» (ул. Культуры, 3) 

«тайм» 

"Магазины: «Филателия» (ул. Народной Воли, 
43а) “Торговый Центр» (ул. Красных Ко- 
мавдиров, 72), «Дом Книги» (ул. Антона 
Валека 12) 


Ижевск 


«Канон» 

МаЗИНЫ: «Оепау®» (отдел в фойе Театра: 
‘Оперы и Балета), ЦУМ, «Электротехника в’ 
быту», «чАрсенал-Сервис» (ул.Кирова, 11), 
Золотая линия» (улЛенина, 158), «Каскад» 
(Ул Порекого, 49), «Дом Быта» (ул.Красноар- 
мМейская, 127), Ветеран» (ул. Сивкова, 109) 


Калининград 

«Калинка» 

Магазины: «Маяк», «Детский Мир», 
Киев 


азины: «Сказка» (ул.Красноармейская, 
54), «Детский Мир» (секция «Тетра-Л»), 
«Аврора» (б-р/Перова) 

Краснодар, 

«Салют» 

Изиааин: \БепЧу®» (ул.Шаумяна, 66). 
Красноярск: 


“Аверс» 
Магазины: ТЦ «Красноярье», 
“Детский Мир» (пр-т Мира) 


«Орбита», 


Магнитогорск. 
«Алеко» 
Магазины: «Вепду®» (пр-г К.Маркса, 121), 


«Орбита», «Зори Урзла», «Культтовары», 
“РУбинь «Опни Манчини», 


Фирма Вепау® 


(ул.Презистенка, 40, тел. (095) 245-19-96) — 
орГовлЯ 


'нтерком» 
Магазин «Зенит» (2этаж) 
«Ратекс» 
Торговая точка: ул.Новая Басманная, д.20 


ВВЦ, 
‘Павильоны: «Культура» (тел.181-61-93), «Ра- 
‘диотехника» 


«Софтармат» 
`Магазины: Старокалухское шоссе-62, «Фе- 
никс» (м.Петровско-Разумовское) 


«Падис» 
`Магазин: «бепау®» (Волоколамское ш., 
корп.1, тел. 158-65-11) 


«Пьозо» 
Торговая точка: ул.Буженинова, 16 
«Алвент» 

Торговая точка: Валдайский пр-д, 16, 
ч 

„Магазины: «Рафаэль-Электроника» (ул.Веш- 
'няковская, 18), «Игротека Бепчу®» (ВВЦ пав. 
' Центральный) 

Нижний Новгород 

«Атлас» 

‚Магазины; «репду®» (ул. Покровка, 39 — 


кино- 
театр «Орленок»), «Бепчуб» (ул. Советская, 16 
| ОА Ленина»), «Бепду®» (Цор- 

4), «Оепду®» (ул.Мая- 


| 12), «Спорт» (отдел «Оепау®», пр-т 
Ленина, 61) 


и с. г 
-т..С. 

Магазины: «Дом Оепду®» 'Металлургов,. 
20, к.3), «Детский Мир» (пр. а 34) 


„Магазины: «Дом быта» и 19), «спар- 
так» (Нофтезаводокая, 24), «Спорттовары» 
( ‘венского, 6), «Заозерный» (Заозер- 


‘Бепау®» (ул. Кураев г 
м 
(иреибтроителей, 90) 


Ростов-на-Дону, 

«Политехника» 

газ Пионер» (ул Большая Озоне 70, 
Учивермаг «Солнышка» (Ул Б @эдовая. 108), 
«Бепаус» (пер. Газетный. 34-205) 


Самара 
«Квазар-Инфо» 
Изгазины: «Бен 
‘Старо Загора ти 
‘Саратов. 
«Первый Легион» 
"Магазины, Дом Бепау®» ( окая, 
ево билейнымь ПБ 
Товарыдля детей» 
Санкт-Петербург 

«Фаэтон» 

`Магазины ДЛТ, «Гостиный Двор», «Пассажь 
«Питерский», “Нарвокий», «Купчинекий» 
«Стиплер СПб» (Фонтанка, 105) 

«Континент СП» 

Магазины «Континевт» (Литовский прай 198). 
ТД«Петергофский» (Отаро-Петергофекий пр» 
т, 44/46), СКК им.Ленина, «Фирма Форос» 
(80 7-я линия, 24), «мир Игрушки» (дыбенко, 
5 вене Москве 
пр-т, 25) 


Сыктывкар, 


» (Московское ш., 17), 
2, утФрунее 110) 


«Скрин» 
магазины: «дур» (ул. Коммунистическая, 85), 
«Дом быта» (ул. Первомайская 12), “товары 
‚для Дома», универмаг «Сыктывкар» 


Тольятти 

«ЛАНСИТ» 

'Мелазины: №28 (ул. Лесная 
«Русь» 

«Колибри» 

Магазины: «Русь на Волге» (ул. РЕВОЛЬЩИОНЫ 
ная), «Аккорд» (ул. Мира, 908), чАтлавт» (ул 
50-лет Октября, 1), 


Томск 
«Томком» 
`Мегазины, «Техническая книга» (ул НОЗИМО- 
‘ва, 15), «Искра» (пр. Ленина, 99}, МУМИ секция, 
«Электротовары» на’ 1-ом этаже»), «епутник» 
(р-он Томек-1) 
Челябинск 
Оргтехника 

Магазины «Торговый Центр», Канцтовары» 
(ул.Ленина, 71) 
Чебоксары 
«Ассоль» Магазине 
‘рина,20) 


Ярославль 


«Спектр-Сервис» 
Магазины: «Альфа» (ул. Депутатекая, 1)» 
«Радио-Музыка» (Московокий прав 18) 
«Садко» (ул: Чкалова, 2), «На Проспекте» 
(пр-тЛенина, 50) 


а) УвиВаВмиея 


«Элтрейд», (ул Гага 


‘дгеа{агадоп.ги 


КАТАЛОГИ ИГР ДЛЯ ВИДЕОПРИСТАВОК 


Е & мою 


и вг СУ & ИИ 
е Нуп! Рог 
«Вей ОсюБегь п-т вн 

1се СИтЬег П-1/2 Ш 

Заске Спап п-1 “а 

Зотрта К9$ та 

Зопа!е Воск п-1 

Зогася1е Райс п. 

Каде Б-1 

Кагсчека С-1 

Кети 9$ п-т 
1 4-т-1 (Тен) 48 ИНе Мегта4 п-т 80 бирег ВаКеаИ 
2  Аадатз РатНу. п-1 49 Масв В!4ег С-1 81 бирегМа 
З Аадуегюте 1!ап92 П-1 50 Меропа!4 п-1 82 5ирегМа 
4  Аа\етюте 19 ап@ 3 П-1 51 МеспапеЯ Анаск Б-1-П 83 борегМано 16 
5 Ватапт2 П-1 52 М!скеу т МотБенапа И-1 84 5орег Му! 2 т т 
6 Ваштатз п-т 52 Мкеу Моцзе п-т 85 бирегМиын т 
7 Ваше сну Б-1/2 53 МЕкКеу Моцзе 3 п-1 86 5ирег Ми 
8 —Вашеюа9$ Б-1/2 54 МЕкеу Моце 4 87 $орег Мо т1 
9 —Везо# Че Ве5} С-1/2 (Мискеу"$ ба#ат!) 88 5орег Миа ТогНе5 2 т1 
10 ВотБегтаюп А-1 55 М5 5юоп Итроз5 89 Тае $рт п-т 
11 Сарт Атенса П-1/2 56 МВА Ва5Кефа! 90 Тепп5 ©-1/2 
12 Сартат5$КуНамк Б-1 57 Мища Тое$ 91 Тепттаюг 2 Б-1/11 
13 СазНеуаша(РеуйТомт)П-1 58 Миа ТогНе; 2 92 Тен52 'А-1/11 
14 Снеззтаяег И-1/2 59 Мища ТогМе$ 3 93 ту Тооп п-1 
15 Сыр & Бае П-1/2 60 Ма Тоге5 4 94 То пе Еа!® 5-1-П 
16 Сшр & ре2 П-1/2 61 Ореганоп Мон 95 Тот & Зему п-1 
17 Сшр & Оше 3 П-1/2 62 Риисе о Рег\а 96 Тор Си 5-1 
18 Сопта Б-1/2 63 Рисе ой РегЯа 97 Торбип2 Б-1 
19 ирег Сопта Б-1/2 + Тор бип 3 98 Тор бип3 5-1 
20 Юакмта Ооск п-1 64 Рип 5Нег 99 \ММегемой 2 П-1/11 
21 О19дег А-1/11 65 Веа! Вазкефа! 100 ММо@ Сир $оссег — С-1/2 
22 РочЫе Огадоп3з  Б-1/2 66 Юе4 Рог ЗасКе! 101 Мте<Кпа Стем П-1/11 
23 Огасла Б-1 67 ВоаЯ ЕаНег 102 Мона Спатр/оп5 р 
24 Боск Теез п-1 68 ЮоЬосор 2 Ме! МапзеИ”5 С-1/2 
25 иск Тее5 2 п-1 69 ЕВ з = в 
26 Е-1Васо с-1 70 ВоБосор4 годарю вас за очень, "и за 
27 Е-1 бепзаНоп 1 71 нооНпа Вапде иореотый ри 
28 Рапсу ВИНата С-1/2 72 ИК \ММогт «поистине», - 
29 Ретай с-1 + 1945 УРОВНЕ ПОЛ У АН СЕР 
30 Еииопез 2 п-1 73 $КуВезноуег Б-1/11 
З1 Спозгп’боБЫй5 —П-1 74 Зоссек С-1/2 к ет 
32 бро Вимез2 — П-1 75 $оотоп’5 Кеу2 — П-1 уменя есть вое "оМеРа, < 
33 Сбоа1 С-1/2 76 5рЧег Мат Б-1 вашего уран и оклеил 
34 бо4 Меча! С-1/2 77 $аг Еохсе Б-1 ой тобы они дольше сохра 
35 Тве боошез п 78 Нек Нитмег пленкУ хочу купить 80° НОМ 
36 Сова Б-1-П (В1а4е$ ой $1ее!) С-1/2 вашего д ‘Спирин, г.Москва 
37 Сгееп Веге! Б-1/2 79 $нее Е аНекг 4 С-1/2 


Обозначение каталога игровых кассет 


Игры поделены на группы по основному сюжету: 


'ключенческие сюжетные игры; 
спортивные соревнования; 

— лабиринты; 

— аркадные, ‘абстрактного спортивного 
сюжета; 

Е головоломки и 
_т,п.); 

‘много игр в одной кассете (сборники). 

_ Обо ачение возможности игры для игры 


вдвоем, соревнований: 
1— игра для одного игрока; . 

11 — можно играть вдвоем поэтапно. 

(для сравнения результатов); 

2 — можно играть вдвоем одновременно 

(со вторым джойстиком). 

В конце добавляется буква П, если для игры 
желателен световой пистолет. 

Известная игра «Тетрис» описана как А-11/2, — 

а боевик для светового пистолета «Ореганоп $ 
М/о№№» — как Б-1-П 


© 
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КАТАЛОГИ ИГР ДЛЯ. 


ЗЦРЕЮ МИМТЕМОО.„, 


'АБАРОИМ -- ЗНАО РО 

3 АММАМАС ЭМАЕКЕ5" 
'АЗТЕВТХ ЗРАВК$ТЕК "=" 
АХЕТАУ | ЗРЕВ-МАМ ТУ 

„ ВАТМАМ’п’ ВОВИМ ЗТАВСАТЕ“"" 

т ВАТМАМ ВЕТУВМ$ ЗТАВУИМ© 
ВАТИЕЕСТА$Н | ЭТВЕЕТ ЕЕСНТЕВ 2 
ВАТТЕТОАО$ 'ЗУРЕВ АБУЕМТУВЕ 

ООЧВЕЕ ОРАСОМ 151АМО 2 
ВИКЕВ МЕ ЕКОМ МАВ5 ЗУРЕВ ВАТТЕЕТАМК 2 
ВЕАСКНАМУК : ЗОРЕВ СНОШЕ$`М 
ВВЕТТ НИЦ. НОСКЕУ""" СНО$Т5 

7 ВВОТАЕ > ЕАМАЕЕСНТ 2. МЕТАЕ МАСНИМЕ$, ЗУРЕВ МАК!О АЦ--5ТАВ$ 
ВОВ$У ЕЕАЗНВАСК""\ ‚к МСКАЕЕ ЗОВОАМ ЗУРЕВ МАВ!О КАВТ 
САММОТ ЕООРЕВ""* РИМТ$ТОМЕ$ МИСКЕУ МАМА ЗУРЕВ МАЕ!О М/ОР1О 
САЕЕЕВ АСЕЗ" РОЦ. ТВОТТЕЕ РАСИМС, МИСВО МАСНИМЕЗ ЗУРЕВ МЕТВОО, 

^ САЗТИЕУАМА. = РУМ & САМЕЗ = МОВТА! КОМВАТ '5УРЕВ РЕОВОТЕСТОЕ. 
СНОРНЕТЕЕ 3“ > СНОЧЕ РАТВОЕ 1 МОВТАЕ КОМВАТ 2 ЗУРЕВ $ОССЕВ. 
СНЕЕНАМСЕЕ. 'СООЕТКООР МВ. МОТ5 ТНЕМЕ РАВК"" 
СУВЕВМАТОВ НУМАМ$ МВА ЗАМ ТИМУ ТООМ АБУЕМТОВЕ$ 
РАЕРУ БУСК ИМОАМА }ОМЕЗ МНЕ95 ИМУТООМ - 

ТНЕ МАР\М М!5$1ОМ — ИТСНУ & 5СНТСНУ" = МСЕЕ МАМ$ЕН. МОУ МУ:О”М М/АСКУ 5РОРТ$. 

т ВОМКЕУ КОМС СОУМ- ОМС ВООК ОУТ ОРММСН ТВОЕ ЦЕ" 

ТРУ ЗИВА$$1С РАВК РИТЕАМ. ТОРМ & ВОЕМ" 
` РРАСОМ ЗУРА$$1С РАЕК 2 РОР'МТМЛМ ВЕЕ МТОАЕ $ОССЕЕ. 
ОВАСОМ’ $ АВ" ^ ЕбЕМО ОЕ 2ЕЕОА. РОР’МТУЛМ ВЕЕ 2 - М/АВЕОСК"" 
ЕАВТН М/УОЕМ ЛМ" Ном кме ВА!МВО\МУ ВЕЦ. { М/ОТУЕВМЕ 
< ЕЕК ТНЕ САТ ^ МММ 6$ 2 РРИМСЕ ОЕ РЕР$!А М/ОРГО СУР ЗТРКЕР. 
Е1 РОЩЕ РОЗМЮМ 2 - КО$Т МКМ65 ВЕТУВМ ОР ЕП!" МУМУЕ ВАМИ 
Е-7ЕВО, 'МАВЮ РАМТ + МОУЗЕ :7 В!5Е ОРТНЕ РОВОТ$" УОСТВЕАВ"" 
НРА ЗОССЕВ: - МЕСА МАМ Х ` ЗАРАВ!" 2ОМЕИЕ$ 
`` АР & Р51АУЕВ . ОЧТ ОЕТН5 МОВШ 
- АЕОМЕ ИМ ТНЕ БАЕК ь РЕВЕЕЕ ВЕАСН СО: 
ВАТИЕ СНЕЗ$ РИТТРИТТ (}ОМЕЗТНЕ РАВАОЕ) 
` ВЕОМОЕ 3И$1СЕ РИТГРОТГЕ 
ВОВММС ЗОНЕ: ВОАР РАЗН. 
СО\МИВОУ САЗМО, ЗЕМУЕВ ЗНАК. 
СВАЗН & ВИВМ `ЗНАРО\У М/АВ ОЕ 50ССЕ$$ 
ОРАСОМ!' $ АВ $НОСК М/АМЕ 
Е5САРЕ/МОМ$ТЕР МАМОЕ `ЗОССЕР КР 
Е5РМ $ОССЕВ ЗТАВ СОМТВОЕ 2 
ЕАТТУ ВЕАВ$ РОМ ОЕЗК ЗТАВ \УАВ$ РЕВЕГ$ АЗЗАЕТ 
вое ЗТЕШАВ ЗЕМЕМ 
НОЕМЕБ 1 2 ЗИРЕК МММ6 СОММАМОЕЕ 
НОНМЕБ 2 ТОТАЕ ЕСНРЗЕ 
> НОВОЕ НЕЕ 5ТАВ НОУ$Е } мСвоСО$М. ТМИТЕО САМЕ $НОМ/ 
„ИМСВЕГВЕЕ МАСНИМЕ МАР РОС 21057 6012 МОМЗТЕР МАМОВ УР. ЗТАЦКЕВ 
ЗОНМ МАОРЕМ ЕООТВАН. — МАРРОС МССВЕЕ ”М6НТ ТВАР. 7. МАУ ОЕТНЕМУАВВЮЮ. 
-ЗИВА$УС РАВК 'МЕСА ВАСЕ МОУА 5ТОВМ М/НО $НОТ ЗОНММУ ВОСК 
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ВИДЕОПРИСТАВОК 


ЕСА МЕСАОЮМАЕ 2 


мт 
УАРБАМ$ ЕАМШУ. 
РАЕВО ТНЕ АСВОВАТ 
^ АЕВОВИ 
АбА5$1 ТЕММ$ 
< АЦЕМ$ 3. 
ТАРО 
АМАТАМС ТЕМ, 
АЗТЕВИХ 
А\МУЕБОМ РОЗ$ИМ. 
ВАВЕ КМОСКЕЕ 2 
ВАВЕ КМОСКИЕ 3 
ВАТМАМ ВЕТОВМ$ ЕССО ТНЕБОЕРНИМ 
ВАТИЕ ОЕ ВАНАМА _ ЕССО ТНЕРОИРНИМ 2 
ВАТТЕЕТЕСН | ЕТЕВМАЕ СНАМРЮМ$ 
ВАТТИЕТОДО$ ` Е-117 МОНТ $ТОВМ 
ВЕАОТУ & ВЕАЗТ [-15 ЗТЕКЕ ЕАСЕЕ 
ВЕДОТУ & ВЕАЗТ — ЕАМТАЗТС 0127У' 
(ВЕШЕ'$ @ЦЕЗТ) НРА ИМТЕЕМАТОМАЕ 
воск очт ЗОССЕВ: 
Обвизтх АВЕ ИАИМ5 
СЕМЕРАЕ СНАО$ 
ЗУ ВЕАЗЕВ СЕОВАЕ ОЪАРТАТОВ 
САЕЗАВ'5 РАТАСЕ 6005 
САРТАПМ АМЕХИСА. СО1РЕМ АХЕ2 
САВМЕМ $АМОЕСО. СОШРЕМ АХЕ 3 
САЗШЕУАМА ВЕООРЫМЕЗ — СООРУ 
САЗТЕЕ ОЕ ШШЗЮМ СВЕАТЕЗТ НЕАУУМУЕСНТ 
СНАМЕЕОМ К СКЕЕМ ООС, 
СНЕЗТЕВ СНЕЕТАМ 2 СУМЗТАВ НЕВОЕЗ 
СН ИВ НАОМИМС РО1ТЕВСАЗТ 
ООС ны вохме 
Со1иММ5 3 НОМАМ 
СОМВАТ САВ$ КОМЕНТ ОЕСНАО$ 
СООТ 5РОТ ЗАМЕб РОМ 
СОЗМС $РАСЕНЕАЬ, ЗАМЕЗ РОМО 3 
СВУ ВО. ЗЕОРАЕОВУ 5РОЕТЗ 
СУВОВС З305ИСЕ ОЕ & МАС2 
РАЕРУ БУСК ЗУМСТЕ ВОК 
ОАЗН/№ОЕбРЕВАООЕ5. ЗОМСТЕ 5ТЕИКЕ 
РЕЗЕРТ ЗТЕИКЕ МВА5$1С РАВК 
ОЕ. ВОВОТМК!5 З9ЕА591С РАВК 2 
ОВАСИЛА (ВРАМ 5ТОКЕЕ) юсквохиме. 


> КМС ОЕ МОМ$ТЕЕ$ 
?ТАМОЗТАЕКЕВ 
`ЕбЕМО ОЕТНЕ ИМС, 
ТЕТНАЕ ЕМЕОВСЕВ $. 
ТО5Т УК 6$ 
ЕОТу5 2 
МС ОМА 
МРОМСНТ ВЕЗ15ТАМСЕ 
МСКЕУ & РОМАНО 
МИСКЕУ МОЦЗЕ 5 
МИСКЕУ ЦИТ. СНАЦЕМСЕ 
М16-29 


И МОВТАЕ СОМВАТ 


ТМОВТАЕ СОМВАТ 2 
МОНАММАО АЦ 

} МОТАМТЕ, НОСКЕУ 
МВАЗАМ 
МВА $НОМ/ООМУМ 
МНЕНОСКЕУ 93 
мнЕ-94. 
МНЕ-95 
ММА ТОВТЦЕЗ (НУРЕК)) 
ОГУМРС бОЦ 
ОТП! РАМТ$, 
'ООТРУММЕР. 
'РАМКРАМТНЕВ. 
РЛВАТЕЗ ОЕРАВК У/АТЕВ. 
РИВАТЕ$! ОГО. 
РЕНМСЕ ОЕ РЕЕ$1А. 
'ОЦАСК $НОТ 
КЕМ & 5ТИМРУ. 
КОАР ВАЗН 1 
КОАР РАЗН 2 


КОВОСОРЗ 

^ КОВОСОР М5 ТЕВМИМАТОК. 
КОСКЕТ КМСНТ АБУ. 
ЗНИМИМ6 РОВСЕ 2 
'ЭЮЕ РОСКЕТ 
ЭИ\МЕТЕЮ & ТМ/ЕЕТУ 

_ УкКеНМ 

7 ЗОМЛЕЕ$ ОР РОКТОМЕ 
$0мС1 
$02 
$ОмС 3 
'ЗОМЮС 5РИМВАН. 
ЗТАК ТВАСК (М. О.) 

} ЗТРЕЕТ АСНТЕВ 


ЗУВ ТЕЕВАМА 

'ЗОРЕВ МОМАСО С. Р.2 
'ЗУРЕВ 5НИМОВ! 2 
ЗОРЕВ ЭНИМОВ! 3. 

12: АВСАОЕ САМЕ 

ТАТЕ $Р!ИМ 

ТА? МАМА. 

ТА2 МАМА 2 

ТНУМОЕВ РОВСЕ 4. 
ТНУМОЕВ РЕО М/ВЕЗТИМС 
'ИМУ ТООМ 


7 тммт (т. Е.) 


ТОЕЗАМ & ЕАКЕ 2 
ТОМ & ЗЕЕВУ 
ТОУ5 
ТМИМКЕЕ ТАЕ 
МЕТИМАТЕ ЗОССЕР. 
УВВАМ $ТЕКЕ 

< УАМРШЕ КИЕВ 
МВТОА КАСМС 

ТЕВ ОГУМР!С$ 
МЛ & Ч2 
МОЕГО СУР О5А 94. 

© Х-МЕМ 

2 Х-МЕМ \$ ЗРФЕВМАМ 
ТОМВИЕ$ АТЕ МУ МЕН. 


200 
200 700 200 


ЗЕСА СЕМЕ$З!$ СОХ 


ВАТМАМ 

ВАТМАМ ВЕТИЕМ5 

ВАТИЕЕ СОВР 

ВРОТАЕ 

СНоСК ВОСК 

'СНОСК ВОСК 2 

СНЕЕ НАМСЕВ 

РАЕК МЛ2АЕО. 

ДОЧУВЕЕ $МИТСН. 

ОВАСУГА ВВЕМ СЕК 

ОКАСУЕА ИМЕЕА$Н 

ОВАСОМ’$ МВ * ПАМУММОМЕВ МАМ 
ЕССО ТНЕ РОЕРНИМ ТЕТНАЕ ЕМЕОВСЕ$. 
ЕУЕ ОЕ ВЕНОЕОЕЮ ОМАР $ШУЕК 5ТАЮ 
ГОВМИТА 1 С.Р. МАО РОС МС СВЕЕ 
'СЕОЦМР 2ЕРО ТЕХА$. МЕСА ВАСЕ 

ноок < МЮВОСо$М 

1ВОМ НЕЦХ МОМКЕУ 15-АМО. 
ЗИРА$$!С РАВК О МОВТАЕКОМВАТ 


МУ РАМТ. 
МЕЕ-94 
МНЕНОСКЕУ 94 


РАМ!С 

РО\МЕВ МОМСЕЕ 
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